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Lo moderno es lo vintage 



E n los últimos tiempos, se suceden en el mundo de ios 

videojuegos los regresos de aquellas joyas del siglo XX que 
amenizaron la infancia de muchos de nosotros. Y lo hacen en 
forma de miniconsolas con conexión de alta definición y multi¬ 
tud de juegos preinstalados, en una suerte de antología de 
grandes éxitos, aunque sin el carisma de los viejos cassettes, 
los cartuchos y los discos flexibles. 

Nos reconocemos como fanáticos de estas iniciativas, que 
acercan la historia de los videojuegos a muchos jugadores que., 
por edad, no los habían disfrutado, por un lado., y por el otro, 
nos permiten a los más adultos recordar aquellos títulos que 
nos cautivaron hace mucho tiempo. Ya lo hizo Nintendo con las 
NES y SNES Mini, y ahora se ha subido al carro Retro Games. 
con TheC64 Mini, a la espera de que Sega haga lo propio con 
la Mega Drive Mini. 

La comunidad de jugadores las recibe con los brazos abiertos, 
señal de que lo moderno es lo vintage y convive con lo actual. 
Los buenos juegos siempre lo serán, independientemente de 
su factura técnica. A pesar de que muchas veces los recuerdos 
potencien la bondad de las cosas y enmascaren sus defectos. 


Ganadores del concurso 

En el número anterior, os propusimos un concurso con el 
que podíais ganar una novela de Far Cry si 

respondíais correctamente a esta pregunta: 


¿Cómo se llama el líder de la secta de Far Cry 5? 


Joseph Seed 


Estos son los tres ganadores: 

■ Sergio Gálvez Guerrero 

El Prat de Lio brega t, Barcelona 


- Adrián González Martínez 

Barcelona 


■ Antonio Villar Preto 

Sagunto. Valencia 



¡Enhorabuena a los tres! 
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SUMERGETE EN LDS DISEÑOS, LA JUGABILIDAD 
Y NARRATIVA DE LA SERIE QUE DEFINID EL 
GÉNERO DE LDS JUEGOS DE LUCHA 



Un título imprescindible para cualquier amante de los juegos 
de lucha que incluye imágenes ¡cónicas, información entre 
bastidores y consejos de los campeones mundiales. 

minotauro Gomes 
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OPINION 


Pixel Perfect 

Amigos para siempre 



JAVIER RODRÍGUEZ 


E l vigilante jurado volvió a escuchar 
gritos y, lo mas preocupante, ruido 
de disparos. Él sabía que arriba, en la 
oficina, solo había tres chavales traba¬ 
jando en fin de semana, y nadie mas podra 
haber entrado, al menos por la puerta 
principal, sin ser advertido. Así que sacó 
su arma y subió lentamente las escaleras, 
como en las películas, mientras desde el 
piso superior seguían llegando gritos des¬ 
esperados. Cuando entró en la sala princi¬ 
pal de la redacción, la imagen que presen¬ 
ció fue dantesca. 

Sentados en tres ordenadores diferen¬ 
tes estaban los tres mozos, gritando como 
condenados a la pantalla, sobre todo uno 
de ellos, que no paraba de chillar «muere, 
muere» mientras aporreaba el teclado de 
su ordenador y movía el ratón como si 
estuviera vivo y quisiera escapar. Otro 
tenía unos grandes altavoces por los que 
los disparos de las armas sonaban a un 
volumen endiablado. El tercero fumaba un 
cigarrillo mientras acababa con los oíros 
dos sin que su larga cabellera se moviera 
ni un milímetro. 

Era 1996, era la redacción de 
HobbyPress y estábamos jugando al Duke 
Nukem 3D en red, como alivio a los largos 
periodos de trabajo frente a la pantalla. 
Estábamos los tres allí físicamente porque 
el juego Online aún no estaba extendido 
debido a las paupérrimas conexiones a 
Internet: el que chillaba era Anselmo Trejo, 
colaborador; el del sonido a todo volumen 
era yo mismo, también colaborador, y el 
que las mataba a la chita callando era 
Paco Delgado, el gurú de Micromanía. Tres 
amigos jugando juntos al mismo video- 
juego, quizá un poco exaltados, en la 
misma habitación. Muy del siglo XX. 
Porque ahora ya no es así. 

El otro día un amigo me comentaba 
que había visto la película Ready Pfayer 
One y que le había gustado mucho, pero 
que aquello de jugar de esa forma le pare¬ 
cía demasiada ciencia ficción. No solo no 
es ciencia ficción, íe comenté, sino que 
probablemente sea ¡o más realista de la 
última película de Spielberg basada en el 



Un amigo de verdad te cubre 
en una partida de Cali of Duty 
y te cede pócimas en Fortnite 
cuando estás bajo de energía 

libro de Ernest Cline. Si obviamos el avan¬ 
zado sistema de realidad virtual que utili¬ 
zan los protagonistas, esa forma de jugar 
es exactamente la que utilizan la mayoría 
de los jugadores de todo el mundo. 
Donde el aspecto es muy importante, 
pero no el físico, sino el de tu avatar. Por 
eso la gran mayoría de los juegos en línea 
cuentan con un nutrido catálogo de ítems 
relacionados con la apariencia del jugador 
para comprar. Y no hablamos solo de ropa 
o peinados, sino también de gestos, por 
ejemplo. Todo para parecer el jugador 
más increíble y molón de la partida. Es 
decir, a la hora de presentarse ante los 


demás, lo haríamos como cuando vamos 
a salir con amigos. En la película, dos ami¬ 
gos. que llevan mucho tiempo jugando 
juntos y que se compenetran y se cono¬ 
cen a fa perfección en el juego, descubren 
que no son físicamente como pensaban. 
¿Y qué más da? ¿No está la amistad ver¬ 
dadera por encima de nimiedades como 
el aspecto físico o la ropa que se viste? Un 
amigo de verdad te cubre en una partida 
de Cali of Duty , te cede pócimas en 
Fortnite cuando estés bajo de energía y 
desde luego no te deja tirado en una par¬ 
tida de Cfash Royale cuando las cosas se 
ponen feas. Un amigo de verdad espera 
pacientemente a que aparezcas en la sala 
de espera de Nintendo para ver y saludar 
a tu personaje antes de disputar una par¬ 
tida de Mario Kart y no te tira de un gim¬ 
nasio de Pokémon Go aunque pertenez¬ 
cáis a equipos de colores diferentes, si no 
ha pasado el tiempo necesario para que 
recoja su botín diario de monedas. Un 
amigo de verdad lucha por tu clan en 
Triviador España para que todos juntos 
alcancéis la gloria del top semanal. 

Los videojuegos, como cualquier acti¬ 
vidad social, sacan lo mejor y lo peor del 
ser humano. Forjan amistades y generan 
rivalidades legendarias, de una forma tan 
virtual que muchas veces es más autén¬ 
tica que la vida misma. Seguramente por¬ 
que detrás de un mando o un teclado nos 
mostramos como de verdad queremos 
ser, Anselmo seguirá gritando a pleno pul¬ 
món cuando masacra enemigos Online, yo 
seguiré poniendo los altavoces a toda tra¬ 
lla para escuchar cómo ruge el motor de 
mi Lamborghini cuando adelanto a mis 
amigos y rivales en GT Sport y Paco 
seguirá acabando con todos, con las pul¬ 
saciones a! mínimo. 

Así que la próxima vez que veas a 
alguien jugando solo en una habitación 
con un ordenador o una consola, 
hablando a través de unos cascos, des¬ 
confía. Porque lo más probable es que no 
esté solo y hasta es posible que tenga 
más amigos que tú. Aunque no sepa 
cómo son. ■ 
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OPINIÓN 


Marcar 
la diferencia 



EVA CID 


H ¡ ace unas semanas se conocía el 
' dato, gracias a un usuario de 
Reddit, de que tan solo e! 7% de los 
jugadores de Cuphead en XBO habían 
conseguido acabar el juego. Según las 
estadísticas de Steam, el porcentaje en 
esta plataforma ronda el 12%. una cifra 
que, si bien es algo mayor. se sigue 
antojando baja. Probablemente este dato 
trascendió como consecuencia del debate 
que generó en su día el lanzamiento del 
juego debido a su dificultad, pero basta 
ojear las estadísticas que proporcionan 
los logros en las distintas plataformas 
para comprobar que, en general, el 
porcentaje de usuarios que terminan los 
juegos suele ser bastante bajo, y en raras 
ocasiones supera el 40% incluso en los 
títulos más accesibles. 

En el caso concreto de Cuphead, usua- 
rios del citado foro y también a través de 
redes sociales señalaron que la cifra era 
significativa de un problema de diseño y 
de ajuste del nivel de dificultad. ‘ Sin 
embargo, teniendo en cuenta el resto de 
cifras que baraja cualquier otro título, 
sería más sensato achacar estos porcen¬ 
tajes al modelo de consumo que tenemos 
hoy en día. Un modelo marcado por un 
ritmo de lanzamientos implacable, por la 
necesidad de buena parte de los jugado- 
ros de acceder a las novedades desde el 
primer día, por la compra indiscriminada 
de juegos en oferta (una suerte de sin™ 
drome de Diógenes digital), la adquisición 
de aquellos que se ofrecen de forma gra¬ 
tuita con las suscripciones online, y por el 
poco tiempo del que disponemos para 
disfrutar de todo esto, especialmente los 
jugadores más veteranos y con menos 
tiempo libre. 

Por otra parte, hay que tener pruden¬ 
cia a la hora de interpretar estas cifras 
como indicativos absolutos del tiempo 
que tos usuarios destinan a un determi- 
nado título, o del nivel de satisfacción o 
implicación que tienen con el mismo. 
Puedes no haber llegado al final de 
Skyrim . pero quizá le hayas dedicado más 
horas y lo hayas disfrutado más que otro 



Darle a! público lo que quiere 
es subestimar su capacidad 
para apreciar y disfrutar 
cosas nuevas 


usuario que sí lo ha hecho. Al fin y a( 
cabo, jugar consiste en disfrutar, en 
pasarlo bien, cada cual a su manera. No 
obstante, sí que nos dan una pista de la 
dificultad que existe a día de hoy para 
destacar y conseguir captar la atención 
de los jugadores; para lograr, entre una 
oferta tan vasta y variada y unos hábitos 
de consumo de usar y tirar, el compro¬ 
miso. la implicación del público con una 
determinada obra. Este es el mayor desa¬ 
fío af que se enfrentan los desarrollado res 
hoy en día, que su obra trascienda, o des¬ 
taque de alguna manera en particular, 
entre la inmensa oferta disponible. 

Por todo ello, resulta casi poético que 
actualmente existan títulos que consigan 
alcanzar un cierto estatus de permanen¬ 
cia en el tiempo y en el imaginario colec¬ 
tivo de los jugadores (algo que a priori 
parece reservado solo a los clásicos) y 
que, además, generen comunidad. Quizá 
el ejemplo más claro sea Overwatch , pero 
en este caso se trata de un título que 
venía respaldado por una de las compa¬ 
ñías más potentes y con más experiencia 
en esto de generar fenómenos de masas 
a partir de un juego online. Mucho más 
significativo es ei caso de la saga Dark 
Souls y de Bloodborne, de From Software, 
que proceden de esa rareza marginal en 
Occidente que en su día fue Demon's 
Souls , y cuya dificultad no ha sido óbice 
para acabar creando escuela y una entre¬ 
gadísima legión de fans. O el éxito de 
NieR: Autómata, secuela de uno de los 
juegos más inclasificables y extraños de 
los últimos años. O, en el terreno de lo 
indie, esos Braid, Fez, o Journey. 

Todos estos ejemplos tienen algo en 
común: originalidad. Todos han aportado 
cosas nuevas con respecto a la oferta 
masiva disponible, Al final, la mentalidad 
de darle al público lo que quiere es subes¬ 
timar su capacidad para apreciar y disfru¬ 
tar cosas nuevas en el contexto de un 
medio que conoce bastante bien. Y si 
bien es cierto que un «más de lo mismo 
pero mejor» suele funcionar, lo que se sale 
de ahí es lo que marca la diferencia. 
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OPINION 


Outconsumer 

La factoría del hype 



ROC NAS3AGUER 


C ada final de primavera llega a Los 
Ángeles el E3, la que fuera la feria de 
vídeo] usgos más importante del 
mundo y que ahora se ha convertido en la 
mayor factoría del hype. 

He tenido la suerte de asistir a cuatro 
ediciones del evento, pero ya dejé de 
hacerlo. Hace poco un buen amigo me pre¬ 
guntó si debía aceptar la invitación de una 
empresa para ir por primera vez. 

Me costó contestarle porque realmente 
no sé qué es el E3. Ha ido cambiando con 
los años para transformarse en algo dife¬ 
rente y desconocido, más allá de ser una 
eficiente factoría de hype. Era un centro de 
información, después un centro de marke¬ 
ting, después de influencia y ahora es un 
escaparate que solo busca eso, el hype. 
Para luego transformar esa información, 
marketing, influencia y el propio hype en 
ventas, por supuesto. 

No es que me caíga ahora del guindo, 
pero sí es fácil interpretar el E3 como algo 
diferente cuando lo vives en persona.^Si yo 
tuviera que definirlo lo haría con cuatro 
anécdotas que creo que perfilan una mues¬ 
tra fiel de lo que es en realidad. 

En junio de 2014 tuve la suerte de poder 
probar (y grabar) por primera vez game- 
play de Far Cry 4. Nadie había podido pro¬ 
bar el juego hasta ese momento y solo 
habíamos visto el tráiler de la conferencia 
de Ubisoft esa misma semana. Varios you- 
tubers de distintos países (así como algu¬ 
nos medios) pudimos publicar al mismo 
tiempo las primeras imágenes ingame del 
juego. 

Recuerdo que uno de los primeros 
comentarios que recibí tras la publicación 
fue uno lamentando el evidente downgrade 
del juego que mostraba mi vídeo. Le dije 
que eso era imposible, puesto que el down¬ 
grade (rebaja de las prestaciones, principal¬ 
mente gráficas) debe producirse entre dos 
imágenes y videos del mismo estilo, una 
primera mejor y una segunda, peor Al ser 
mi vídeo literalmente la primera imagen 
que se veía del juego, eso era imposible. Su 
respuesta fue que en alguna otra parte 
había visto otro vídeo y que se veía mejor 
(todos los presentes jugamos en consolas 



Mola el hype del E3 y mola estar 
para contarlo. Porque el hype, 
en dosis pequeñas y 
' controladas, es sano y muy. 
placentero 

idénticas y lo grabamos con los mismos 
dispositivos). 

La segunda anécdota nos lleva a la con¬ 
ferencia de Electronic Arts en 2015, La 
pude vivir en vivo y recuerdo lo mucho que 
me impacto ver a Pelé en directo. No lo 
esperábamos y nos quedamos todos los 
asistentes descolocados, con los ojos abier¬ 
tos como platos. 

Sin embargo, al salir de ahí descubrí en 
Twítter que la presencia de Pelé no había 
tenido demasiado impacto fuera de las 
paredes del evento. Todo eran criticas a una 
aparición superficial. 

La tercera anécdota fue en 2013, cuando 
tanto Microsoft como Playstation iban a 
presentar sus nuevas consolas. Yo viajaba 
con Ubisoft y primero por logística de viaje 


y después por problemas con la conexión 
no pudimos ver (yo no estaba invitado a 
ninguna de las dos presencialmente) nada 
de las conferencias en tiempo real. 
Literalmente cualquier persona con cone¬ 
xión a Internet se enteró antes y mejor de 
las novedades que presentaron que noso¬ 
tros. que estábamos ahí. 

Y por último, mi anécdota favorita, la 
que pone a todo el mundo en su lugar. De 
nuevo en 2015, todo el mundo quería pro¬ 
bar BaWefront. Las colas eran larguísimas, 
de más de dos horas, así que poniendo 
cara de buen chico y tirando de contactos, 
conseguí que me pusieran en la cola VIP. 
Que también era larga, pero menos. 

Cuando ya me tocaba entrar, se nos 
coló un grupo de desconcertados señores 
Entraron por la puerta grande, sin esperar 
ni un segundo, tan entusiasmados como 
desubicados. Le pregunté al encargado de 
la cola quiénes eran y me respondió: retaih 
ers. Es decir, los que compran los juegos 
antes de venderlos. O sea, los que deciden 
en qué estantería se ponen los juegos en 
las grandes superficies. O sea, los que más 
influyen (al menos hasta ahora) en las ven¬ 
tas de los biockbuslers. 

Y por eso pasaron antes. Porque ellos, y 
no los periodistas, ni los youtubers, ni el 
público ni los desarrollad ores, son los reyes 
de! E3. Ellos son los auténticos VIP, porque 
la fábrica del hype se acaba basando en 
eso, en generar hambre a los jugadores y 
luego que esos retailers pongan la mesa 
llena de comida. Y no lo digo como una crí¬ 
tica, sino como una realidad. Los demás 
solo somos piezas del engranaje. 

Así que por un lado tenemos un exceso 
de información y de expectación que nos 
lleva a malinterpretar lo que nos llega y a 
desconfiar por defecto (a veces con razón), 
por el otro hay una disonancia brutal entre 
el espectador presencial y el virtual (a favor 
del segundo) y por último, puedes ir al E3, 
pero a mirar, no a ser protagonista. 

A pesar de todo, le dije a mi amigo que 
fuera. Porque mola. Porque mola estar. 
Porque mola contarlo. Porque el hype. en 
dosis pequeñas y controladas, es sano y 
muy placentero. ■ 
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OPINION 


Woman’s Sky 

¡Chico! 



LAURA GÓMEZ/ 
AZUL CORROSIVO 


L a trilogía original dé God of War se 
ha visto siempre como el epítome de 
la masculinidad tóxica, cuyo rango 
de emociones solo incluye la agresividad 
y la violencia. Las escenas de sexo en los 
tres primeros juegos eran gratuitas, de 
nnal gusto y representaban a Jas mujeres 
como meros objetos. En este nuevo 
título, el director Cory Barlog intenta 
redimirse de la fantasía de poder mascu¬ 
lino que supuso siempre Kratos. 

Los creadores han empezado a ser 
padres y a explorar y modificar las diná¬ 
micas relaciónales que acostumbramos a 
ver en los juegos. En The test of Us ya 
vimos un intento de profundizar en la 
dinámica padre-hija. Y en God of War, 
Atreus no es más que un reflejo de lo que 
supone criar a un niño con unos ideales 
masculinos insanos. Kratos ni siquiera es 
capaz de tocarle mientras llora la muerte 
de su madre, pero esa relación marcada 
por la mascuiinidad hegemónica se 
deconstruye conscientemente a lo largo 
del juego. Pasamos de llamar «chico» a 
nuestro hijo a llamarle por su nombre, a 
enseñarle, a comprenderle y a, en defini¬ 
rla, ejercer una paternidad más sana y 
menos prejuiciosa. 

Esta vez conocemos un poco más las 
preocupaciones y las motivaciones de 
Kratos, el dios eterno que solo conoce un 
ciclo perpetuo de trauma y traición; señ¬ 
amos la constante necesidad de aproba¬ 
ción de Atreus ante esa figura heroica e 
inalcanzable que es su padre: e incluso 
comprendemos un poco mejor a nuestro 
roturado villano, que solo es capaz de 
sentir dolor a través de la venganza. A lo 
largo del viaje se aprecia un esfuerzo real 
□or transformar los estímulos en diferen¬ 
tes reacciones que en juegos anteriores 
se habrían basado en gritos y una paliza. 
Entran en juego la sensibilidad por otros 
seres, la pena e incluso el arrepenti¬ 
miento. Y lanzar ese mensaje en un pro¬ 
ducto como este, conocido mundial- 
mente por su carácter ponzoñoso, es una 
maravilla. 

Es importante mostrar que la fuerza y 
•a entereza pueden coexistir con la empa¬ 
ta, la vulnerabilidad y la sensibilidad. Un 



Es importante mostrar que ¡a 
fuerza y la entereza pueden 
coexistir con la empatia, la 
vulnerabilidad y la sensibilidad 


amplio espectro de emociones no nos 
hace más débiles, sino más armados ante 
los golpes y más proclives a una gestión 
emocional que se traduzca en salud men¬ 
tal. Está lejos de ser un juego socialmente 
ejemplar, pero hay que señalar su 
esfuerzo por reorganizar la identidad de 
Kratos desde el tratamiento de un pro¬ 
blema reconocido. La intención, activa y 
lúcida, de sumarse a unas demandas 
sociales urgentes que deben dejar de ser 
ajenas a un medio como Jos videojuegos, 
que tanto beben del candor popular y 
que tanto dependen dei proceso de cam¬ 
bio tecnológico. Los cambios que se dan 
en las calles también tienen que estar 
presentes aquí. 

El corazón de este God of War es una 
historia sobre padres que les pasan a sus 
hijos la misma enfermedad de rabia ciega 
que a ellos les robó todo cuando eran 
niños. Es el reconocimiento de que existe 
un sistema de creencias que perpetúa e! 
ciclo de los hombres nacidos para creer 
que deben ser impenetrables para sobre¬ 
vivir. El resultado es un linaje de mascuii¬ 
nidad que erosiona cualquier rastro de 
emoción y falla al ver que esa impenetra¬ 
bilidad solo garantiza la destrucción. 
Echando la vista atrás a los primeros títu¬ 
los, Incluso si recuperamos gamep/ays o 
rejugamos, la crueldad exacerbada 
nacida de un sentimiento de ira y ven¬ 
ganza sería el rasgo principal de nuestro 
héroe. Guardo la esperanza de que esa 
imagen dañina de cómo debe compor¬ 
tarse un hombre cambie con el nuevo 
juego. 

El próximo paso debería ser no sacri¬ 
ficar a las figuras maternas para que los 
padres se involucren en el cuidado de 
sus hijos y se enfrenten a cómo educar¬ 
los, También deberíamos dejar de escu¬ 
char ese «ahora que he tenido un hijo...» 
para abrir los ojos ante los problemas 
que tenemos como sociedad, dejando 
atrás los agravios silenciosos de la pater¬ 
nidad negligente. Hay mucho en lo que 
trabajar, pero este nuevo Kratos es un 
buen ejemplo de lo que podemos llegar 
a conseguir si nos paramos a escuchar y 
a sentir. ■ 
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OPINION 


Glosario 

#4 Walkthrough 


mpozaron como una guía de ayuda al 
usuario, una manera de explicar con 
mayor facilidad cómo superar las 
partes más complicadas de la partida, pero 
han acabado por convertirse en una nueva 
forma de consumir videojuegos. Una que 
parece incomprensible para buena parte de 
los jugadores experimentados y que, para 
muchos, atenta contra la propia naturaleza 
del medio. 

Nacieron con la idea de evitar frustracio¬ 
nes ai jugador y con la intención de hacerle 
mejor y más habilidoso. Del interés por 
mostrar al público los entresijos de un 
nuevo lenguaje audiovisual y narrativo, 
durante los años SO pro!iteraron las «guías 
de juego» que, por medio de texto, y apo¬ 
yándose solo en una o dos imágenes, ayu¬ 
daban a los más torpes a avanzar. Que 
estas guías dieran el salto a otros soportes 
era cuestión de tiempo pues, aunque el 
texto permite repasar una y otra vez la 
acción, el aprendizaje necesita en ocasiones 
de interacción personal, de la didáctica de 
comprender la situación del alumno antes 
de animarle a seguir. Hasta bien entrado el 
milenio, existían en muchos países líneas de 
atención al jugador en las que empleados 
de la compañía le asesoraban durante los 
niveles más complicados. Pero como sabe 
cualquiera que haya intentado montar un 
mueble de IKEA mediante la asistencia tele¬ 
fónica, la imagen lo es todo. El nacimiento 
de Yo u Tu be llevó los walkthrough a otro 
nivel y tas guías de usuario perdieron su 
razón de ser para pasar rápidamente a con¬ 
vertirse en entretenimiento. Es una industria 
en sí misma que a día de hoy crece expo¬ 
nencialmente a la sombra de la de los 
videojuegos, 

Haciendo caso a las estadísticas de 
visualizaban es de Twitch y YouTube, y 
comparándolas con las de ventas “espe¬ 
cialmente en el caso de los Iridies—, podría¬ 
mos aventurarnos a decir que hay una gran 
parte de usuarios que no juega a los juegos, 
sino que limita su experiencia a observar. Y 
no solo sucede con fos títulos competitivos 
(situación por la cual podríamos corrí parar¬ 
los con los deportes televisados), o los 
especialmente complicados. Hoy en día 
todo es digno de streaming, desde RPGs 
de cientos de horas hasta wafking simula - 
tors que no superan las dos. Según datos 



ANAITGAMES 



YouTube llevó los walkthrough a 
otro nivel y las guías de usuario 
perdieron su razón de ser 


de la empresa de análisis SuperData 
Research, solo YouTube Gamrng, la plata¬ 
forma de streaming de YouTube, cuenta 
con más espectadores que HBO, Netfftk 
Hulu y ESPN combinados, y tanta es la 
popularidad que son muchos ios desarrolla¬ 
do res que han optado por usar esta fuerza 
a su favor en lugar de oponerse y luchar, 
T ítulos como 'five Nights at Freddy's incor¬ 
poran elementos Ideados de forma especí¬ 
fica para divertir a unos supuestos observa¬ 
dores externos, mientras que otros como 
PlayerUnkowns Battiegrounds han usado el 
feedback de los jugadores y de los espec¬ 
tadores como medio barato de promoción. 

Aunque actualmente la definición de 
^videojuego siga sin estar muy clara, parece 
existir un consenso en cuanto a la interac¬ 
ción, y los videojuegos la necesitan. Sin 
embargo, parece que incluso antes de que 
consigamos definir ei medio ya hay usua¬ 
rios dispuestos a retar lo que muchos dise¬ 
ñadores consideran da experiencia». Las 
explicaciones a este fenómeno son muy 
variadas, desde el tiempo —ver una partida 
es más rápido que jugarla si el que tiene el 
control cuenta con experiencia—, a la 
pereza, pasando por razones económicas y 
de imposibilidad material. Sin embargo, 
parece ser evidente que junto a ellas se 
esconde un claro componente social Los 
streamars, los que la revista TIME ha deno¬ 
minado como «las celebritíes de la 
Generación Z», no solo viven de su habili¬ 
dad con los mandos o su conocimiento, 
sino que son unos expertos de lo que lla¬ 
man «marca personal». Es decir, son espe¬ 
cialistas en mostrar una versión mejorada 


de sí mismos. Son muchos los que sienten 
complicidad durante los streamings, los que 
aseguran que la experiencia es muy similar 
a pasar el rato con amigos. Como muchos 
suscripto res confesaban a Business Insider, 
el mayor atractivo de los vídeos de 
PewDiePíe no son los juegos, sino tener la 
oportunidad «de pasar algo de tiempo con 
él». Esta cercanía, que parece ajena a la 
publicidad, es [a que permite a muchas de 
estas estrellas conseguir con éxito el diver¬ 
sificar sus negocios y lograr una populari¬ 
dad que sobrepasa en ocasiones a la de los 
propios desarrolladores de juegos. 

La popularidad de los walkthrough es 
tan llamativa que algunos han optado por 
estudiarla desde una perspectiva acadé¬ 
mica. Un ejemplo de esto es el estudio lle¬ 
vado a cabo por la Universidad de 
Tempere, en Finlandia, centrado en analizar 
el fenómeno mediante cuestionarios. Según 
sus datos, pudo establecerse que la gran 
mayoría de los consumidores de gamcplays 
lo hacen para desconectarse y socializar. 
Intercambiar opiniones en los comentarios 
o discutir las proezas en el chat. 
Renunciando a la inmersión y a la conexión 
emocional con el título, los videojuegos se 
convierten en una excusa y, aunque 
muchos se aproximan al fenómeno como si 
de algo nuevo se tratara, lo cierto es que es 
una evolución de algo que siempre ha 
estado allí. 

Porque por mucho que se quiera 
implantar el tópico, los videojuegos nunca 
han sido una actividad solitaria. Desde los 
grupos que se arremolinaban alrededor de 
una máquina de arcade para ver si se con¬ 
seguía batir un nuevo récord hasta los com¬ 
pañeros de ciase que pasaban la tarde en 
casa «del de la consola», los gamers han 
estado en todo momento muy lejos de ser 
seres solitarios que habitan en la penumbra, 
Las ferias, los congresos, las jams r las LAN 
parties. o los modos multijugador surgen 
del mismo sitio; la necesidad de usar el 
hobby para conectar. Las plataformas de 
streaming y los walkthrough son Ja forma 
en la que una nueva generación, ante la 
imposibilidad de ir a recreativos, imita lo 
que tantos hemos hecho con anterioridad. 
Lo gracioso es que esa generación, ia de la 
moneda de cinco duros, ahora se muestra 
tan perpleja como lo hicieron sus padres. ES 


12 






OPINION 


The Game is On 

No es solo cartón 

NOELÍA NAVARRO 


D esde que tengo uso de memoria, 
me ha gastado construir cosas- 
empecé con los típicos bloques de 
construcción gigantes de plástico de 
colores, luego me pasé a Tente y 
finalmente di el salto natural a LEGO, al 
que todavía hoy sigo siendo fiel. Creo que 
no hubo persona más feliz que yo sobre 
la faz de la tierra cuando se anunció 
LEGO Dimensions. Por fin, mis dos 
mayores aficiones, montar cosas y los 
videojuegos, se unían en un proyecto. 
Lamentablemente, LEGO Dimensions no 
llegó a ser todo lo que esperaba de él, 
pero sus figuras siguen adornando la 
estantería de mi comedor. 

El anuncio de Nintendo Labo me emo¬ 
cionó y llenó de escepticismo a partes 
¡guales. Al fin y al cabo, ya venía de una 
decepción previa y su anuncio me pro¬ 
dujo una sensación de «este juego es tan 
japonés que acabaré siendo un Wii Music, 
pero con cartón». Me olvidé de Nintendo 
Labo hasta unas semanas antes de' su 
lanzamiento, cuando en su canal de 
YouTube, Nintendo empezó a mostrar 
algunas de las cosas que se podían hacer 
con él. Aquí sí que empecé a sentir cierto 
hype por el juego, y todo parecía indicar 
que no se limitaría a ser un nuevo Wii 
Music. Así que cuando me llegó la opor¬ 
tunidad de probarlo, no lo dudé ni un 
segundo. 

Mi primer contacto con Labo fue mon¬ 
tar el piano. Varias horas y cuatro fotos 
de Instagram más tarde, había terminado 
mi primer Toy-Con. La sensación fue muy 
parecida a la de construir uno de mis 
amados LEGO, pero con láminas de car¬ 
tón. Cada uno de los Toy-Con, al igual 
que Jas construcciones de bloques de la 
marca danesa, son una obra de ingenie¬ 
ría. Y esa es, creo, precisamente la bendi¬ 
ción y maldición de Labo: la construcción 
se lleva la mejor parte del ocio. Resulta 
mucho mas divertido montar cualquiera 
de los Toy-Con que el minijuego para 
asarlo, ya que algunos de estos pecan de 
demasiado simples y poco profundos. Es 



La bendición y la maldición de 
Labo es que la construcción se 
lleva la mayor parte de ocio 


un poco como un mueble de ikea: una 
vez superado el reto de! montaje, la 
rutina se apodera de él, pero siempre te 
quedará el orgullo de poder decir: «Esto 
lo he montado yo con mis manos». 

Aun así, la experiencia general de 
Labo es positiva, y montar uno de ellos 
es, insisto, toda una experiencia. 
Encontrar las piezas adecuadas, lograr el 
encaje correcto e ir viendo crecer la obra 
con el paso de los minutos llena a! juga¬ 
dor -así fue en mi caso^ de una sensa¬ 
ción de creatividad totalmente nueva en 
esto de los vldeojuegos. Cada nuevo 
paso supone una pequeña alegría, y rne 
gusta ver cómo esas láminas de cartón, 
de mejor calidad de lo que esperaba, 
todo sea dicho, empiezan a tomar una 
forma que solamente habrías creído 
capaz con materiales mucho más robus¬ 
tos. Todo encaja perfectamente y no hay 
lugar para errores gracias a jas claras Ins¬ 
trucciones. Periféricos ha habido miles, 
pero ¿cuántos te los habías montado tu 
mismo? 

Cada nuevo anuncio de Nintendo 
viene acompañado de su dosis de debate 
con dos bandos claramente diferencia¬ 
dos, y el de Labo no fue una excepción. 
Los que desde el primer momento com¬ 
praron el proyecto y desearon con todas 
sus fuerzas que Jordi Cruz recuperara su 
vertiente Art Attack para mostrar su fun¬ 
cionamiento, y los que se limitaron a 
decir: «Nintendo va a vender cartón a 
precio de oro». 

Tras haber pasado un par de semanas 
montando los distintos Toy-Con y experi¬ 
mentando con ellos, no puedo evitar sen¬ 
tir como ofensa cada vez que alguien 
dice que Nintendo Labo «es solo cartón». 
Solo hace falta navegar un rato por 
YouTube para ver Jas cosas que puedes 
llegar a hacer. Recomiendo especial¬ 
mente la cover de Jump up, superstar (el 
tema de Super Mario Odyssey ) del usua¬ 
rio Marty Labo. ¿Cartón? ¿Acaso el 
Halcón Milenario de LEGO es soto un 
trozo de plástico? ■ 
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CONOCIMIENTO 


Radical Heights 

El battle royale de Cliff Bleszinski que 
ya no va a poder destronar a Fortnite 



V er la siguiente ola dé juegos de 
battle royale como sacacuartos o 
copias descaradas de 

Pfayerunknown's Battfegrounds y Fortnite 
es ser un poco carca. Los géneros nacen 
así: hay un momento dé descubrimiento 
inicial seguido de una oleada de imitado¬ 
res, refinadores y si media la suerte, inno¬ 
vadores, como podría ha be r sido el caso 
de Radical Heights , el juego gratuito del 
equipo de Boss Key Productions que se va 
a quedar en el camino, ya que el estudio 
capitaneado por Cliff Bleszinski anunció el 
cierre de su actividad a mediados del 
pasado mes de mayo. 

Lo cierto es que Radical Heights no 
había empezado con buen pie: salió el día 
después de ser anunciado como /Acceso 
Anhapado Xtremo, con el mapa lleno de 
objetos de referencia y edificios que ape¬ 
nas eran grandes bloques grises. De los 
personajes femeninos solo supimos que 
llegarían «próximamente», pero el modelo 
dé microtransecciones sí que funcionaba, 
con docenas de objetos cosméticos pues¬ 
tos a la venta. Sabiendo cómo está la 
industria hoy en día, fue,., bueno, una 
forma atrevida de presentarse. Lo cierto es 
que a Radical Heights le pesó un dato que 
se dio a conocer a la comunidad y que no 
pasó inadvertido: en tan solo dos semanas, 
perdió el 82% de su base de jugadores. 

Semanas antes del cierre, el director 
creativo Zach Lowery reconocía que tra¬ 
bajaban en él distintos equipos en varias 
ramificaciones del desarrollo. «Lo que la 
gente suele olvidar, o quizá no sepa, es 
que el desarrollo de videojuegos no es 
como una carretera principal», nos 
comenta. «Sinceramente, con todas las 
distintas disciplinas que hay y lo grande 
que es el equipo, más bien es una autovía 
de seis carriles. Solo porque un departa¬ 
mento pueda tener recursos de sobra 
para hacer contenido cosmético no 
quiere decir, necesariamente, que este¬ 
mos quitándoselos al equipo que se 
dedica a darle vídílla al mundo o poner 
más edificios». 

En cierto modo, a Radical Heights íe 
pegaba bastante lo de poner la economía 
en primera fila, Este battle royale que pudo 
ser y ya no será llevaba consigo el neón 


magenta y cian de los años 80, que tan de 
moda está en el entretenimiento moderno: 
sol californiano en el horizonte, bicicletas 
BMX en los suburbios, Corey Feldman 
siempre fuera de plano y una obsesión 
reaganiana con el dinero. 

En un intento de alejarse de PUBG y 
'Fortnite, en Radical Heights la acumula¬ 
ción de riqueza sería tan importante como 
la supervivencia. Aunque pueda resultar 
un poco cínico cómo la premisa te incitaba 
a comprar banalidades cosméticas, lo 
cierto es que la excusa del concurso tam¬ 
bién se aprovechaba de forma creativa 
para inyectar una mayor sensación de 
riesgo y recompensa a la fórmula del 
battle royale . 

Por ejemplo: podía pasar que todavía 
fueras sin armas y acabases de ver una 
puerta interesante que podría tener obje¬ 
tos y pasta dentro. Justo al entrar, comen¬ 
zaba una cuenta atrás y el tema musical 
del concurso estallaba bien alto para que 
todos los de tu alrededor lo escuchasen. 
¿Te quedarías para ver lo que hay dentro 
mientras te arriesgabas a que otros juga¬ 
dores te pillasen, o te largabas a una zona 
segura cercana y usabas el sonido como 
cebo? Cualquier decisión sería mejor que 


esperar en tu arbusto a que el mapa se 
fuera estrechando 

De hecho, los tempos regulares de 
cada ronda estaban diseñados para hacer 
salir a los participantes de su zona segura, 
como la lluvia de dinero que inundaba el 
mapa cuando el contador de jugadores lle¬ 
gaba a 50, las ruedas giratorias de premios 
cuando llegaba a 25. o cómo el mapa se 
acaba encogiendo brusca y luminosa¬ 
mente para poner a los últimos diez juga¬ 
dores entre la espada y la pared. Estos ele¬ 
mentos, sumados a los sonidos estridentes 
que delataban las posiciones de los juga¬ 
dores y el tamaño det mapa (más pequeño 
que el de sus competidores), servían para 
atraer a los jugadores. 

No obstante, ¿merecía la pena aguantar 
los edificios a medio hacer, el combate 
rudimentario y Jas características anuncia¬ 
das para «próximamente»? Igual ahora 
mismo no, como se vio con el abandono 
masivo de jugadores en esas dos primeras 
semanas de acceso temprano, pero si 
Radical Heights hubiera sobrevivido a su 
primer año, sus dinámicas de concurso 
todavía estarían a tiempo de llamar la 
atención y el aplauso de una audiencia 
nada desdeñable. ■ 
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EN NUESTRO PUNTO DE MIRA 
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Two Point Hospital 

PC 

24 

Onrush 

PC, PS4, Xbox One 

18 

Pikuniku 

PC, Switch 

26 

Indivisible 

PC, PS4, Switch, Xbox One 

20 

Super Meat Boy 
Forever 

Android, ¡05, PC, PS4, Switch, Xbox One 

29 

Varios 

PC, PS4, Switch, Xbox One 
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Travis Strikes 




Again: No More 
Heroes 
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TWO POINT HOSPITAL 

Otra dosis de simulación de empresas de manos 
de los creadores de Theme Hospital 



FIDEICOMISO 

Two Point Studios 
pensó en la autofinan- 
cíación, pero Carr 
cuenta que se asusto 
un poco de la idea. 
<¿Por qué? [Porque soy 
un cobarde!», se ríe 
Carr. «Era el plan origi¬ 
nal, porque había un 
montón de nuevas ver¬ 
siones de juegos retro 
que habían superado 
con creces sus objeti¬ 
vos. Pero cuando 
r abiarnos con gente a 
a que conocemos, 
como Gav Price de 
Paytonic o Debbie 
Bestwíck de Teaml7, 
nos contaron que ' 
podía ser que 
K ckstarter empezara a 
es tar pasado de 
^oda», explica Hymers. 
_a financiación popular 
o crowdFundíng) fun- 
: ona como la tasación 
ce una casa de subas- 
:as« y es algo arries¬ 
gado. «Siempre tienes 
i .e inventarte parte 
:e’ presupuesto y 
¿oerar que la gente lo 
: ^oere». dice Hymers. 

> no, tendrás que 
jstarte a un presu- 
: ueste bastante más 
f eaLiddo» r 


T wo Point Studios sufre un caso cró¬ 
nico de risa tonta. Es más que visible 
que están encantados de trabajar en 
el sucesor espiritual de Theme Hospital , el 
titulo de 1997 que conquistó corazones con 
su perspicaz combinación de simulación de 
gestión y humor tonto. Two Point Hospital 
es un regreso a esos viejos tiempos para 
Gary Carr, extrabajador de Buílfrog y desa¬ 
rrollador en Lionhead Studios. «Quería tra¬ 
bajar otra vez en algo como Theme 
Hospital, algo que atrajera a mas gente», 
cuenta Gary. «Pable tiene un grupo de 
seguidores amplio, pero para ser sincero, 
no era lo mío. Me encanta trabajar en jue¬ 
gos de simulación en los que eres Dios». 

Al prever cambios en el ahora cerrado 
Lionhead. Carr habló con su colega desa¬ 
rrollador, y ahora cofundador, Ben Hymers. 
«No quería arrastrar a Ben a un futuro 
incierto, tenía un buen trabajo», dice Carr. 
«Por suerte, estaba preparado para asumir 
el riesgo». Aun así, Hymers necesitaba un 
sueldo, así que trabajaba en juegos de 
deportes bajo el sello de Sega cuando el 
plan de negocio tuvo luz verde. «Los jue¬ 
gos no deberían ser algo tan serio, pero 
hoy en día tienes que justificar cómo vas a 
sacar las cosas adelante», se lamenta Carr 
Con nuevos contactos en Sega y la idea de 
hacer una nueva versión del juego de simu¬ 
lación de ios años 90, llegó por fin el 
momento de divertirse, 

Two Point Hospital parece un juego tan 
loco como su predecesor de hace 21 años. 
Tendrás que construir, gestionar y sacar 
beneficios de instalaciones médicas dise¬ 
ñadas para tratar un conjunto de divertidas 
enfermedades imaginarlas. Mientras que en 
Theme Hospital la enfermedad estrella era 
la desagradable y exultante cabeza hin¬ 
chada, es la alucinación de Trevor lo que 
marca el paso dei nuevo tráiler de lanza¬ 
miento. ya que este pobre se despierta un 
día y descubre que tiene una bombilla 
enorme por cabeza. Y sin las restricciones 
de la tecnología de los años 90 r las extra¬ 
ñas situaciones en Two Point Hospital serán 
incluso más complicadas. Construir salas 
de espera y quirófanos todavía está a un 
par de clics de distancia, pero los innume¬ 
rables sistemas superpuestos lo complican 


todo. «Hay un montón de rasgos de perso¬ 
nalidad diferentes con un sentido propio en 
esta entrega», dice el diseñador jefe, Ben 
Hoskin. «La gente es litigante o cerismá- 
tica». Los supuestos animadores pueden 
bailar de sala en sala para ver las diferentes 
reacciones de los personajes y apreciar esa 
sutil influencia eo su margen de beneficio. 
Todo está diseñado para que tenga una 
consecuencia, lo que aumenta el desafío y 
la comedia. «Te hace querer jugar el mismo 
escenario de maneras diferentes para ver 
qué es lo que va a pasar», dice Ben, «SI 
pongo máquinas de café por todas partes, 
todo el mundo tendrá la cafeína por las 
nubes y los baños estarán llenos, pero lle¬ 
garan más rápido a las citas». No podemos 
evitar imaginarnos los speecfruns. «Con 
suerte, eso será lo que veamos en Twitch o 
Youtube», dice Hymers. «La gente pensará 
sobre lo que puede pasar si solo contrata a 
gente con una determinada personalidad o 
sí solo pone máquinas de café». 

La atracción principal de un juego de 
simulación es poder hacer algo y ver sus 
consecuencias, y en ese sentido, el enfoque 
avanzado de Two Point Hospital de un 
género antiguo encaja muy bien con la 
situación actual de juegos en línea. Two 
Point Hospital tendrá un modo cooperativo 
y otro competitivo, además de atractivos 
retos diarios. 

Por ejemplo, un escenario en el que 
haya un montón de errores que tos 
jugadores tengan que solucionar requerirá 
una investigación constante dentro del 
juego por parte de ellos. «Pensamos que 
sería genial conseguir que la comunidad 
colaborara entre sí para superar algo», dice 
Carr, Sin duda, es su colaboración y creati¬ 
vidad lo que impulsa al equipo, «La mayo¬ 
ría de la gente del estudio trabajaba en 
Lionhead, te sientes como un eslabón más 
de la cadena», cuenta Hymers. «Aquí, todo 
el mundo crea cosas. Es increíble», conti¬ 
núa Carr. «Todos hacemos el juego y disfru¬ 
tamos con nuestro trabajo a diario. 

Algunos de los trabajadores son amigos 
con los que he trabajado más de 20 años». 
Carr se ríe. «Es genial que todavía poda¬ 
mos hacer estas cosas y nos salgamos con 
la nuestra», ■ 
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PIKUNIKU 

El juego tipo puzle divertido y distópico que 
viene pisando fuerte 


H oy hace un día precioso en el pue¬ 
blo. E! sol brilla, los pájaros cantan y 
los ciudadanos bigotudos se piso¬ 
tean los unos a los otros como de costum¬ 
bre, Sería una imagen idílica, de no ser 
porque nos da la sensación do que nos 
están observando. Efectivamente, según 
pasamos el cartel que reza «¡Dinero gra¬ 
tis!», una cámara de vigilancia asoma por 
detrás Cuando nos damos la vuelta, ya es 
demasiado tarde. No hay rastro de ella. 

Pikuniku es un juego tipo puzle que, aun¬ 
que parece que se ha creado con Microsoft 
Paint tiene como misión destapar una cons¬ 
piración gubernamental. Tan pronto estás 
rodando por las colinas, cuya estética nos 
recuerda a LocoRoco , como te topas con un 
robot volador que hace trizas el paisaje 
mientras los pueblerinos cuentan su dinero 
como sí nada, SI tenemos en cuenta la Inspi¬ 
ración y los creadores eJe Pikuniku, su rareza 
está más que justificada. «Escogí a Rémi 
[Forcadell] para este proyecto porque con¬ 
cibe los vldeojuegos de una manera muy 
peculiar», cuenta Arnaud de Bock, el dise¬ 
ñador del juego. 

Hace dos años, Forcadell, artista y pro¬ 
gramador. publicó en un tuit el diseño de 
un personaje que después se convertiría 
en el héroe larguirucho de Pikuniku. 
Formaba parte de una prueba de anima¬ 
ción proced¡mental que consistía en pro¬ 
gramar un modelo de personaje que fuera 
capaz de adaptarse al tipo de terreno que 
pisaba. 

Por aquel entonces, Forcadell sufría 
depresión y era prácticamente incapaz de 
salir de la cama. «Rémi pensaba; ,J ¿Por qué 
no soy capaz de andar?". Supongo que 
entonces utilizó el código para realizar un 
experimento divertido que Je hiciera sen¬ 
tirse mejor», confiesa de Bock. «Todo 


empezó con la idea de desplazarse del 
punto A al B y de disfrutar con eJ simple 
hecho de caminar». 

«Caminar» es tan solo la punta del ice¬ 
berg, Las piernas de Piku, elásticas y ágiles, 
no son un simple medio de locomoción, sino 
que permiten al personaje ayudarse de los 
puntos de agarre para pasar de plataforma 
en plataforma o asestar una buena patada 
para resolver un puzle. Uno de ellos, en el 
que tenemos que caminar sobre una araña 
por un hueco para arreglar un puente, pre¬ 
senta un ritmo impecable. El videojuego 
combina situaciones de lo más surrealistas 
con rompecabezas tradicionales, tales como 
girar engranajes para dar la vuelta a las pla¬ 
taformas. 

Ninguno de los puzles que hemos 
probado son especialmente complejos, 
pero es que el punto fuerte de Pikuniku 
reside en la conqedia física y no en los 
retos. «La verdad es que como jugador 
soy un poco raro», confiesa de Bock. «No 
me gustan Jos retos, la puntuación, ni sen¬ 
tir que tengo que dar Jo mejor de mí. Me 
encanta descubrir mecánicas nuevas, pero 
no soy un jugador acérrimo. Lo que más 
me importa de los juegos es que me 
hagan reir». De hecho, la única parte que 
podría considerarse competitiva de la 
demo de Pikuniku es un juego en el que tu 
oponente es la máquina, una mezcla de 
baloncesto y kick boxing. A decir verdad, 
estábamos tan ocupados partiéndonos de 
risa al lanzar los balones a la canasta y a la 
cabeza del rival que ni siquiera nos preo¬ 
cupamos por la puntuación. Por otro lado, 
la mecánica en la que tienes que ponerte 
un sombrero con forma de lápiz para dibu¬ 
jarle una cara nueva al espantapájaros se 
presenta de manera tan breve, que se des¬ 
carta enseguida. 



Un toqua nipón 

La estética adorable a 
la par que inquietante 
de Pikuniku es el resul¬ 
tado de varias influen¬ 
cias totalmente diferen¬ 
tes, La sencillez del 
diseño combina la nos¬ 
talgia que siente de 
Bock por los juegos 
flash y el arte de Paul 
Klee. Por otro lado, la 
yuxtaposición de la 
apariencia inocente con 
temas trascendentales 
procede de los dibujos 
animados modernos y 
las novelas gráficas. 
«Tanto ios mangas japo¬ 
neses como los cómics 
europeos utilizan una 
estética afable para 
abordar asuntos de 
actualidad, como qué 
es la libertad o cuestio¬ 
nes similares» afirma de 
Bock. El diseñador es 
un gran seguidor de 
Keita Takabashl. creador 
del video!uego 
Katémarh y confiesa 
que escogió su profe¬ 
sión para seguir sus 
pasos. El año pasado, 
Takahashi pudo jugar a 
Pikuniku en PAX, «He 
dijo que, aunque el 
título estaba en japo¬ 
nés, la pronunciación no 
era la correcta. Estaba 
en plan; “¿De dónde has 
sacado eso de 'piku- 
niku? ¡Np esté bien 
escrito!"», confesó de 
Bock. 
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Debajo de toda la fantasía del juego se 
esconde una realidad muy triste, ya que ios 
alegres personajes de Pikuniku entregan su 
autonomía y sus recursos a una organiza¬ 
ción un tanto misteriosa a cambio de un 
fajo de billetes, «La gente cree que es feliz 
porque tiene mucho dinero, pero, en reali¬ 
dad, está acabando con el medioam- 
bíente», señala de Bock. El diseñador corrí' 
para el tras fondo político oculto en 
Pikuniku con Eartfobound, aunque nosotros 
no podemos evitar acordarnos de ¡Calamari 
Damacy , «No es que seamos unos férreos 
defensores del medioambiente, pero creo 
que es bueno que el jugador reflexione, 
que piense cuál es el precio de cada per¬ 
sona. ¿sabes? Quizás es un mensaje muy 
utópico, pero, al mismo tiempo, es el punto 
en el que nos encontramos ahora mismo. 
Estamos destrozando nuestro planeta. 

Crear un juego es una gran responsabili¬ 
dad. Cada decisión arrastra cuestiones ideo¬ 
lógicas, sobre todo cuando te diriges a tan¬ 
tos miles de personas. Por eso, creo que es 
muy importante incluir el humor en los jue¬ 
gos, Es una herramienta muy poderosa». ■ 



IMACEN PRINCIPAL Las 
misiones secundarias ocui¬ 
tas en el pueblo incluyen el 
juego def escondite, una 
misión de rescate de un 
pajarito y una estatua de 
io más peculiar que quiere 
manzanas, 

ARRIBA El modo de dos 
jugadores deja en un se¬ 
gundo plano la historia su¬ 
rrealista para dar paso a 
una serie de puzles estúpi¬ 
dos para varios usuarios. 
ARRIBA IZQUIERDA 
Pikuniku se revisó a fondo 
de cara a la edición de 
PAX de este año. Tanto de 
Bock como Forcadeli 
cuentan con experiencia 
en el mundo de fas bellas 
artes, por lo que, tai y co¬ 
mo comenta el primero, 
han «aprendido a desha¬ 
cerse de los proyectos con 
los que no estamos del to¬ 
do contentos». 

IZQUIERDA «Jugamos con 
lo que se supone que es 
un puzle en el modo coo¬ 
perativo», cuenta de Bock. 
«Hay algo dentro del jue¬ 
go que va más allá». 
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SUPER MEAT BOY FOREVER 

La secuela del juego de plataformas muestra 
que Team Meat ha cambiado de onda 



Los mundos oscuros 
vuelen y constituyen un 
desafío aún mayor: a di¬ 
ferencia de los niveles 
normares de Forever, no 
hay puntos cEe control. 


S ienta bien volver a desollarte los pulga¬ 
res con esta maravilla. Corre y salta a 
través de niveles, sube muros y pasa al 
ras de sierras de cinta con la misma gracia 
que siempre. No hay de qué extrañarse: el 
programador del Super Meat Boy original 
Tommy Retenes es el encargado de crear 
esta secuela y ha conservado todo lo que 
hace que Meat Boy sea Meat Boy. La impor¬ 
tancia de la física, la sensibilidad de ios con¬ 
troles, las resurrecciones inmediatas, los 
caminos salpicados de sangre: todo sigue 
ahí. Todo un logro, teniendo en cuenta lo 
mucho que ha cambiado. 

El cocrea do r de Super Meat Boy 
Edmund McMillen ya no forma parte del 
equipo. La secuela comenzó su vida como 
un juego de iPhone. Solo requiere dos 
botones y. desde el punto de vista técnico, 
es un runner. No un endíess runner, a 
menudo asociado con el compromiso 
mecánico y las microtran saco iones, sino un 
juego que mueve automáticamente a su 
héroe de izquierda a derecha. Muchos frun¬ 
cieron el ceño cuando oyeron hablar de 
esta versión, al parecer, mucho más redu¬ 
cida y apta para móvil de Meat Boy. «Aún 
estamos luchando contraje! estigma, ya 


que lo llamamos Forever », admite Retenes, 
riéndose. «Lo llamamos Forever por otro 
motivo». 

Por los niveles construidos de forma 
dinámica. Cada uno está compuesto de 
unos 40 a 50 fragmentos posibles de nivel. 
Si sales al menú y vuelves a cargar la plata¬ 
forma, se desencadena una remodelación 
de la misma con obstáculos, muros y ene* 
migos diferentes. Por tanto, volver a jugar 
un nivel ya acabado aumenta la dificultad. 
«Diseñamos todos esos mininiveles y les 
damos lo que llamamos una cadencia», 
dice Retenes. «No quieres un aumento 
lineal de la dificultad, quieres dar algún res¬ 
piro al jugador. Así que asignamos a todos 
los fragmentos que hacemos un valor 
numérico de entre cuatro niveles de dificul¬ 
tad e incorporamos esas cadenas de 
cadencia para cada uno». Con menos nive¬ 
les, pero más largos, este formato de rege¬ 
neración parecía venir al dedillo y esto 
hace que se pueda jugar supuestamente 
de forma infinita. 

Para aquellos a los que la dificultad de 
Super Meat Boy les echó para atrás, un 
enfoque más abierto puede resultarles más 
atractivo. Cuando nos vemos con las manos 



Tommy Refe n es, 
programador. 
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Aída también podrás 
,-sar con la amada, de 
fi r Soy, Sandage Girl, 

: _£-kíg quieras. Su ata- 
r . = aéreo es una patada 
i en lugar de un pu- 



atadas ante una sierra que recorre una 
pared al final de un nivel, volver a cargar el 
nivel puede ser una opción más que preferi¬ 
ble. No sabemos si será un nivel más sencillo 
u otro diferente sin contaminar por nuestros 
fallos anteriores y nuestras horrorosas salpi¬ 
caduras de sangre. 

Ésta forma de apartarse del sadismo 
absoluto sin duda servirá para dividir opi¬ 
niones entre la comunidad de Meat Boy , 

No obstante, lo que son las plataformas 
puras y duras en sí mismas resultan incluso 
más exigentes, ya que sus controles se 
reducen a un par de primitivas acciones. El 
primero de los dos botones lanza en 
picado a Meat Boy, y aunque no permite 
corregir la trayectoria en mitad del aire, es 
fundamental para volver al suelo de forma 
rápida y precisa. El segundo botón sirve 
para saltar y si lo mantienes pulsado te 
impulsa aún más. 

Ambos botones se usan también para 
atacar a los enemigos: pulsa el botón de 
salto dos veces en mitad del aire y soltarás 
un puñetazo con mayor impulso. Tirarse en 
picado mientras tocas tierra desencadena 
un deslizamiento. 

Hacer malabarismos mentales con sus 
usos mientras tomas decisiones en cues¬ 
tión de segundos sobre ángulos, obstácu- 
los y rutas adecuadas ya es lo suficiente¬ 
mente difícil y para colmo hay que lidiar 
también con la memoria muscular. Aunque 
las antiguas estrategias siguen funcio¬ 
nando (agarrarte a 
bloques que desa¬ 
parecen en vez de 
saltar de ellos y vol¬ 
ver de nuevo, por 
ejemplo), normal¬ 
mente tocamos 
hacia la izquierda en 
la cruceta para 


corregir el salto. No obstante, en Forever , 
Meat Boy continúa y continúa hasta a 
menudo toparse con su muerte. Retenes 
trabaja contra años de instinto de jugador. 
«Tu cerebro quiere amortiguar los saltos, 
por ejemplo. Tenemos que compensar 
cosas como esas porque es injusto. Pero 
tienes que aprender que en efecto lo es, ya 
que si te pones a pensar en "Oh, me que¬ 
dan diez fotogramas para saltar, enton¬ 
ces,. .», se ríe. «i.La vida no tiene sentido!», 
añade. 

«Diseñamos todos esos 
mininiveles y ¡es damos 
lo que ¡lamamos una 
cadencia» 

Es que aprender, practicar y diseñar 
patrones perfectos es la vitalidad frenética 
que hace palpitar al género. Con tan solo 
dos botones, Forever parece una especie 
de juego de ritmos en nuestra opinión: la 
interpretación más infernal del mundo con 
un par de palillos chinos. «Cada pequeño 
nivel es casi como una canción», afirma 
Retenes. «Debería asignar notas a los 
botones y, en lugar de una reproducción, 
hacer un píayback de este terrible WAV», 

Estamos a puntfto de tomárnoslo en 
serio. Retenes pretende volver a mezclar 
una melodía familiar para desafiar tanto a 
las expectativas de los jugadores como a 
sus propias capacidades. «Si no me desafío 
a mí mismo, me aburro», dice. «Lo más fácil 
del mundo sería hacer deprisa y corriendo 
un millón de niveles en el editor antiguo, 
poner una capa de pintura HD sobre ellos y 
sacar la gorra. Quería hacer algo diferente, 
pero que, al mismo tiempo, se sintiera 
parecido. Por eJ momento, creo que me ha 
salido bien», reconoce. ■ 



COGE EL TELÉFONO 

Nuestra demo es para 
Switch, en vez de para 
un smartphone, pero 
Refenes nos asegura 
que el plantea miento 
del control mediante 
dos botones hace que 
jugar en una pantalla 
táctil baste para man¬ 
tener felices a los afi- 
cionados a los juegos 
de plataformas. «No 
quieren una cruceta y 
botones táctiles. Solo 
quieren un buen juego 
de Meat Boyen su 
teléfono». Una cosa 
queda dara, no obs¬ 
tante: Retenes no esté 
siguiendo el ejemplo 
de Su per Mario Run. 
«Me pasé el primer 
mundo, pero no me 
enganchó, Me preocu¬ 
paba realmente su lan¬ 
zamiento porque pen¬ 
saba que me Iban a 
hacer polvo. Después, 
jugué un poco y 
pensé: "Supongo que 
aún tengo algo que 
aportar", Parece Mario, 
pero la sensación no 
es la de Mario. No sé 
por qué. Sé mejor que 
nadie la sensación que 
causa Meat Boy, 
puesto que lo he 
creado yo. Además, mi 
intención era hacer un 
juego de Meat Boy, no 
un juego para móvil de 
Meat Boy , sino simple¬ 
mente un juego de 
Meat Soy». 
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TRAVIS STRIKES 
AGAIN: NO MORE 
HEROES 

El asesino más irreverente vuelve para echarse 
una última partida en compañía 


T ravis Touchdown ha perdido todo 
contacto con la realidad. Dinos algo 
que no sepamos. El antihéroe de 
espada láser creado por Suda51 siempre 
ha visto la vida como un gran juego, esca¬ 
lando a sablazos por los rangos de la 


teando en un nivel de hack and stash en 
vista cenital cooperativo con Badman 
como compañero. Un letrero de estilo 
retro iluminado por neón encuadra la pan- 
talla, una paradita de ramen nos sirve para 
aumentar nuestra salud y, como viene 



Espíritu independiente 

Suda está colaborando 
con otros desarrollado- 


Asociación de Asesinos Unidos en No 
More Heroes para convertirse en el 
número uno. En la secuela de Grasshopper, 
Travis decidió abandonar el trono; en este 
spin-off titulado Travis Strikes Again: No 
More Heroes, el asesino se ve absorbido 
de nuevo por otra competición. 

No, no es un eufemismo: literalmente le 
absorben. Siete a,ños después de lo ocu¬ 
rrido en No More Heroes 2, Touchdown 
está en plena crisis de los treinta y. harto 
de la asociación, se muda al bosque para 
que le dejen jugar a videojuegos en paz. 

Lo que pasa es que Badman aparece con 
ganas de aguarle la Fiesta-y vengarse por 
la muerte de su hija. Por algún extraño 
motivo, ambos acaban dentro de la con¬ 
sola de Touchdown, la Peath Drive MK-II, y 
tienen que competir en sus mundos vir¬ 
tuales por el gran premio: un deseo hecho 
realidad 

El nombre del prototipo de la consola 
les sonará a los que hayan jugado al pro¬ 
yecto anterior de Grasshopper. «Más tarde, 
la consola Death Drive 128 aparece en el 
mundo de Leí fí D/e, pero la Death Drive 
MK-II se convirtió en una especie de 
leyenda urbana», afirma el director Goichi 
Suda. «Cuando estaba pensando en que 
Travis sería transportado al mundo de esta 
consola, pensé: «Bueno, la DD MK-II proba¬ 
blemente tuvo seis juegos de lanza¬ 
miento». Esos serán los seis mundos que 
los jugadores visitarán». Travis Strikes 
Again es un collage de distintos géneros: 
carreras, disparos, puzles... Estuvimos tras¬ 


siendo habitual en el universo No More 
Heroes, para guardar la partida tenemos 
que visitar al señor Poca. 

Tenemos a nuestra disposición ataques 
débiles y fuertes para luchar contra los 
glitches humanoides. Si mantienes pulsado 
el gatillo izquierdo, cada uno de Jos otros 
botones activa otra habilidad. Touchdown 
tiene un vórtice magnético que atrae a los 
enemigos a un punto concreto mientras 
les daña, que combinado con el ataque 
tornado de Badman es la caña. Pero el 
ritmo de bajar por ¡a calle virtual se entre¬ 
corta por culpa de la cámara, que tiende a 
pegarse al trasero del jugador que vaya 
rezagado, o a alguna pared donde se 
esconde algún enemigo que se nos haya 
pasado. 

Esta breve cata de Travis Strikes Again 
es muy, muy básica. Quizá demasiado. Se 
ve a la legua que estamos ante un spin- 
offy no ante una entrega de la saga en 
mayúsculas. Sin embargo, si cogemos el 
desenfado y lo salteamos con el diseño 
inventivo característico de Grasshopper, 
las salidas graciosas y el humor meta, 
funciona. Quizá esa sencillez sea clave 
para el multijugador cooperativo, que se 
estrena en la saga por primera vez. Se ve 
que el multijugador lo sugirió Tohru 
Hironaka, jefe de programación, como 
forma de aprovechar la facilidad de la 
Switch para compartir los mandos en 
cualquier lado «Había pensado en que 
fuera necesario utilizar dos sets de Joy- 
Con para el multijugador, pero nos pare- 


res para incluir referen¬ 
cias y homenajes a 
videojuegos indepen¬ 
dientes en Travis Strikes 
Again (en la demo, 
Touchdown íleva una 
camiseta de HyperLight 
Dríftef). De hecho, el 
autor ya nos comente 
que existen paralelismos 
entre Grasshopper 
Manufacture y los estu¬ 
dios indies. ¿Qué signi¬ 
fica <í/ñd/e» para él, en 
2018? «Es poder crear b 
que te dé la gana, sin 
interferencias», nos 
cuenta. «Creo que 
Grasshopper ha ido 
encaminándose hacia 
un estilo similar de desa¬ 
rrollo con los años. 
Muchos de los editores 
con los que hemos tra¬ 
bajado han sido permisi¬ 
vos. así que siempre 
hemos hecho lo que 
queríamos. La industria 
del videojuego ha 
madurado, pero la cul¬ 
tura del videojuego ape¬ 
nas ha comenzado a 
crecer. Hemos pasado 
de una era en la que 
solo ios profesionales 
podían crear videojue¬ 
gos a una en la que casi 
cualquiera puede. Con el 
tiempo, esta nueva posi¬ 
bilidad convertirá al 
videojuego en parte 
fundamental del entre¬ 
tenimiento». 
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: o interesante aceptar el desafío que 
c-esentaba tener menos botones si cada 
rersona utiliza un solo Joy-Con», nos 
z^enta Suda, «También nos atrajo el 
-echo de poder jugar juntos nada más 
sacar la consola de la caja». 

Desde luego, la Switch parece el lugar 
.:c^eo para un juego que trata sobre una 
oeoconsola transgresora. «Cuando 
. "rendo nos enseñó la Switch, sentí ins- 
- ^z .-'ámente que ya era hora de rescatar a 
“ r avis», nos confiesa Suda. «Creo que tiene 
enseño irresistible. Puedes ponerle 
: :sas. desmontarla, puedes jugar con un 
: z o Joy-Con, o ponerla en la base si te 
s zezece. Es como un robot transformable, 

■ - rendo siempre saca consolas muy chu¬ 
sa > por eso les adoro». 

Todavía es pronto para saber si la irre- 
.esencia será suficiente para vender a los 
.. g acores la última parranda de Travis., 
ze-o su espíritu le va como anillo al dedo 
ese multijugador de sofá que ofrece la 
:: ich, De todas las consolas en las que 
^chdown podía quedarse encerrado, 
-i’s es, sin duda, la opción acertada. ■ 



ARRISA IZQUIERDA Que Suda 
quisiera contar con juegos varia¬ 
dos está en parte inspirado por el 
artista Boneface: «Diseñó los per¬ 
sonajes hace cuatro años y llevo 
desde entonces queriendo meter¬ 
los en un juego», afirma Suda. 
ARRIBA DERECHA La primera fa¬ 
se del jefazo Electro Triple Star es 
un duelo. La segunda fase nos 
obliga a darle caña a unos gene¬ 
radores. 


PRINCIPAL Los Joy-Con recargan 
tus habilidades al agitarlos. Es 
menos intuitivo de lo que parece, 
porque la demo olvidó decirnos 
que tienes que mantener pulsado 
el gatillo. 

ENCIMA Al contrario que en títu¬ 
los anteriores, no existe un siste¬ 
ma de apuntado automático, asi 
que no olvides medir bien las dis¬ 
tancias a la hora de ir buscando 
pelea. 
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O N R U S H 

Furia en la carretera, fuera de la carretera 

Por Sergio Bustos 


H ace diez años, resultaba extraño ir a 
casa de una persona poseedora de 
una Playstation 3 y que no rondara un 
MotorStorm por su menú, No digo ya el 
juego completo, pero sí al menos una de 
esas demos hoy cuasi extintas que se publi¬ 
caban en la anterior generación. La pro¬ 
puesta gustaba; alegraba las tardes a más 
de uno y se veía potenciada con compañía 
en el sofá. En 2014, Drivedub no sentó tan 
bien, generalmente por un lanzamiento 
desastroso con una premisa bien pensada 
pero terriblemente mal ejecutada. Hoy, el 
título de conducción a medio camino entre 
Project GothamRacing y Gran Turismo es 
uno de los mejores de su género en 
Playstation 4. pero la reacción llegó dema¬ 
siado tarde como para que muchos descu¬ 
briesen su cara buena. Un borrón y cuenta 
nueva después, con cierre y absorción inclui¬ 
dos. Evolution Studios deja a un lado las 
vicisitudes de antaño para presentarnos 
Onrush r la apuesta de Codemasters que 
regresa al arcade de una década atrás con 
tintes de las tendencias actuales. 

«Dibuja una sonrisa en tu cara cuando 
juegas», nos dice Ja míe Brayshaw, el subdi¬ 
rector del juego. Y no es para menos. 
Andábamos escasos de ese frenetísmo y 
diversión propios de lo arcade, que esta 
vez evoluciona bajo el árbol de varias ideas 
para establecer la suya propia: Onrush es 
un juego de carreras sin línea de meta. Es 
decir, no gana el que vaya primero, sino 
que compites en equipos y el trabajo junto 
a tus compañeros es esencial para desnive¬ 
lar el marcador a tu favor. Una de las refe¬ 
rencias en las que se inspira parece venida 
directamente dé los hero shooter, algo que 
no esperábamos en un inicio. Al más puro 
estilo Overwatch . cada una de las ocho cla¬ 
ses de vehículos cuenta con una habilidad 


especial que influye en ti y en tu grupo, 
Brayshaw menciona varios títulos más en 
los que se han fijado., como SSX por las 
acrobacias que podemos efectuar, o 
Rocket League por su componente com¬ 
petitivo, estando orientado también hacia 
el ecosistema de los eSports. Si eliges, por 
ejemplo, la clase DYNAMO, abasteces de 
impulso a tus compañeros al lograr activar 
tu Rush (el potenciador definitivo y princi¬ 
pal del juego), tu medidor se llena si con¬ 
duces cerca de los mismos e iras soltando 
impulsos para que ellos los aprovechen. Si, 
por e! contrario, escoges un ENFORCER, 
obtienes Rush si derribas a rivales indefen¬ 
sos, cegando a los oponentes que tengas 
tras tu coche si lo activas y anulando tem¬ 
poralmente su impulso al golpearles. 

Podrás hacerlo incluso aprovechando la 
verticalidad de los recorridos. Que te aplas¬ 
ten supone una humillación mayor a la que 
intuíamos cuando nos lo explicaron. 

En la campaña, sencillamente superarás 
varias pruebas de manera individual o 
acompañado en cooperativo. Estas tienen 
un objetivo concreto y también un tipo de 
vehículo específico con el que debes cum¬ 
plirlo. No tienen mucha más miga: la inteli¬ 
gencia artificial funciona bien y todo lo que 
haces sirve a modo de tutorial y entrena¬ 
miento para disputar el partido importante 
en el online. Tenemos cuatro modos de 
juego multijugador; todos de seis contra 
seis, pero llegando la cifra hasta 24 con 
una serie de bots que enriquecerán las par¬ 
tidas, Si destruyes a estos bots, ganarás 
turbo y, por tanto, posibilidades. Y no te 
preocupes por tas incoherencias: escacha¬ 
rrar al contacto un coche estando al mani¬ 
llar de una moto está permitido en favor de 
premiar tu buen hacer con cualquier vehí¬ 
culo. Todo el paquete e$ así de permisivo. 



Brayshaw, 

subdirector de Onrush, 
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3m ir más lejos, si te quedas rezagado -o 
c'avocas un impacto que deje inutilizado 
.ehículo- el juego te volverá a poner en 
a oatalia. De hecho, si un jugador te 
ac asta o saca fuera de la pista reaparece- 
ras detrás para tener Ea posibilidad de 
meter tu venganza. Ello provoca que la 
= 5' r era esté siempre activa con un núcleo 
:.e coches en constante lucha al que los 
■ madores denominan «estampida». 

El primer modo es Overdrive, donde 
; 5 -a el equipo que más acelera y utiliza el 
La deducción es simple: será benefi- 
: acó entonces quien conduce bien y evita 
:: s onar. En Countdown, pasaremos a tra- 
t : ce unos indicadores para que tu equipo 
¿re tiempo. Premia, por tanto,, al que va 
: - —ero, porque si atraviesas un indicador 
: ■: mocarás que se vaya abriendo y otorgue 
“ -“os segundos a los que pasan después 
ce :■ Si un equipo se queda sin tiempo, per¬ 
la a a ronda. El tercer modo es Switch, 

- ce cada jugador comienza con una 
“ "o y. si te estrellas o te hacen un take- 
: m oasas al siguiente tipo de vehículo 
_" coche al uso). Si ocurre lo mismo, con- 

- : a-as el siguiente (un buggy) y, por 

te pondrás a los mandos del vehículo 

- =: fuerte y grande. Con esta tanqueta ya 
-: cuntuarós porque estarás eliminado, 

: - -: : j papel influye al poder proteger 
~ *: : - con ella a tus compañeros y provocar 

- rivales se accidenten para eliminar¬ 


les también. Es un muy buen planteamiento 
que en la práctica funciona pese al caos per¬ 
manente en pantalla, y te hace valorar mejor 
cada decisión que tomas a máxima veloci¬ 
dad, Por ultimo, tenemos Lockdown, una 
modalidad donde deberás ganar diferentes 
zonas en movimiento. Debes permanecer en 
los círculos unos segundos y, si tu equipo es 
mayoría, te adjudicarás un tanto. Para ello, la 
coordinación con tus camaradas es la mejor 
arma, sin descuidar el no adquirir demasiada 
velocidad punta (adelantarás y sobrepasarás 
la zona) y evitando que los contrarios te 
expulsen de ese lugar privilegiado. 

Todas estas propuestas jugables conver¬ 
gen en la misma idea: en Onrush estás en 
constante movimiento. Por eso puede llegar 
a ¡mpactar que debas ver la repetición de tu 
siniestro cada vez que tienes uno para poste¬ 
riormente esperar una cuenta atrás de cinco 
segundos. Es una buena manera de penalizar 
tu error pero contrasta con el ritmo cons¬ 
tante de todo el componente jugadle. Que la 
búsqueda de partidas te añada inmediata¬ 
mente au na aunque esté iniciada, o que en 
la pista no necesites pisar el freno salvo inci¬ 
dente grave a la vista, son solo unos peque¬ 
ños ejemplos de lo que propone lo nuevo de 
Codemasters. Aunque con una ambición 
mayor, lo que hemos probado de Onrush 
promete, como mínimo, llegar a todas esas 
casas de 200S donde reinaba la furia y la tor¬ 
menta dentro y fuera de la carretera. ■ 


ARRIBA Diversos instan¬ 
tes de la propuesta de 
frenesí y destrucción de i 
nuevo equipo de 
Codemasters, 
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INDIVISIBLE 

El RPG del género Metroidvania que muestra cómo Lab Zero 
también sabe desviarse de sus juegos de lucha habituales 



C uando hablamos de Lab Zero Games, 
siempre tenemos ciertas expectativas. 
El estudio que está detrás de 
Skulfgirls sabe cómo deleitarnos con un 
combate virtual. También son muy buenos 
diseñando personajes memorables (segui¬ 
mos sin quitarnos de la cabeza a la monja 
demoníaca Double arrancándose la piel y 
convirtiéndose en una masa latente). Son 
tremendamente detallistas y cada luchadora 
del pequeño elenco de Skuíigirís es una obra 
técnica rebosante de pasión. Por tanto, 
nunca nos hubiésemos esperado que 
naciera un RPG Metroidvania como 
Indivisible de este estudio: cuando estás 
acostumbrado a centrarte en escenarios 
individuales en pantallas únicas, crear un 
mundo entero resulta bastante chocante. 

«Me estoy empezando a dar cuenta de 
por qué los RPG tienen tantos errores téc¬ 
nicos», dice Mike Zalrhont, director jefe de 
diseño y programador. «En un juego do 
lucha, te pasas meses mirando al mismo 
personaje: implementas algo, pruebas 
todas las circunstancias límite posibles y 
encuentras los errores, Miras la misma 
parte del juego durante tanto tiempo que 
detectas muchos más problemas, pero en 
un RPG, o en cualquier cosa con un mundo 
Inmenso, pruebas cada circunstancia límite 
que se te ocurre en 15 minutos y, después, 
tienes que continuar. Es mucho trabajo (se 
puede decir que dormí alguna que otra 
hora el año pasado), pero es algo que que¬ 
ríamos hacer». 

Era hora de probar algo nuevo. Zaimont 
siempre había querido hacer un juego del 
género Metroidvania. y la idea de un juego 
más accesible motivó a Lab Zero, «Nos inte¬ 
resaba salimos un poco de los juegos de 
lucha», dice Peter Bartholow, director ejecu¬ 
tivo. «Por mucho que nos guste Skuífgirls , al 


final se reduce a una especie de trabajo de 
fábrica. Con Indivisible, contactamos con 
una distribuidora y querían algo parecido a 
Chiíd OfLíght Fuimos todos y jugamos a 
este RPG de plataformas. Luego pensamos 
en Vélkyrie Pro file, que tiene nuestro sistema 
de batalla favorito y que encaja también de 
maravilla con nuestros juegos de lucha». 

«Al final no firmamos con la distribui¬ 
dora, pero la idea se nos quedó grabada en 
la cabeza. La otra razón principal por la 
que hacemos esto es que no mucha gente 
del equipo juega en serio a los juegos de 
lucha», afirma Zaimont. «Es decir, no 
muchos jugaban a Skufigirfs cuando lo lan¬ 
zamos. Por tanto, 'no nos quedaba otra' 
que trabajar en esto y las animaciones 
imolaban, pero también queríamos hacer 
algo como estudio a lo que todo el mundo 
que hubiese participado en ello jugara y 
con lo que se divirtiera». 

Muchos aficionados han apoyado esta 
nueva idea también y han aportado más de 
dos millones de dólares en conjunto para 
hacer realidad indivisible. Muchos de ellos 
son fans incondicionales de Skufigirfs, pero 
otros son recién llegados a los que les ha 
atraído este nuevo concepto más amigable. 
Comenzar una demo de un juego de lucha 
puede resultar intimidante, sin embargo, 
desde el principio la demo de indivisible es 
una diversión familiar del tipo de Mega Man 
a medida que mueves a Ajna de izquierda a 
derecha saltando por ruinas con facilidad y 
sin esfuerzo mientras sorteas los obstáculos. 

«Diseño mucho por sentimiento», declara 
Zaimont. «Esto ha sido un proyecto colabo- 
rativo con gente que no tenía por qué ser 
del tipo ''esto tiene quedurardos fotogra¬ 
mas más", "esto va lento" o "juega a este 
juego y prueba esto”». El artista jefe de 
entornos y aficionado a Towerfetl, Max 




Mike Zaimont, dise¬ 
ñador jefe (arriba), 
y Peter Bartholow, 
director ejecutivo 
de Lab Zero Games. 
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ARRIBA Estos enemigos dispo¬ 
nen cíe un ataque que puede 
afectar a todo tü equipo. Con el 
botón de «Bloquear todos» po¬ 
demos defender a todo el mun¬ 
do, pero nos cuesta más ener¬ 
gía de la barra: si solo se ataca 


a una persona, tas reacciones 
rápidas protegen más recursos. 
DEBAJO El estilo de los gráfi¬ 
cos de Indivisible es más suave 
que el de SkuHgfris t donde so¬ 
bresalían las líneas negras grue¬ 
sas. Aquí, los contornos son de 


color, lo que crea un efecto más 
uniforme con respecto a los 
fondos. 


o romea Zaimont. «Pero como tengo una 
cámara dé 128 fps para hacer pruebas de lag 
"atrasos) en los juegos de lucha, hice cosas 
como grabarlo jugando a Towerfafl con las 
manos delante de la pantalla». Puede pare¬ 
ce* 1 exagerado, pero las armas da indivisible 
son decisivas tanto para la batalla como 
oara los movimientos, Disparar un arco, por 
ejemplo, puede accionar interruptores en 
^gares de difícil acceso. Anja puede subir 
oaredes de piedra verticales con la ayuda de 
un hacha de mano, cortar enredaderas que 
oquean el camino o arrancar un trozo de 
cela los horripilantes monstruos. 

Los enemigos son, de manera previsible, 
fascinantes desde el punto de vista visual y 
estén inspirados en diversas mitologías cuí¬ 
dales, Los luchadores con forma de 
: ucubo son marañas de órganos ocultos por 
-i celo largo; los jabalís verdes con lenguas 
; gentes se convierten en esferas rodantes 
tedies capaces de dañar a todo tu equipo, 
leda uno de los cuatro miembros de tu 
equipo tiene asignado un único botón de 
B:aque Como en Vafkyrie Profile . Cuando 
Tocamos el de Anja, corre hacia delante para 
empuñare! hacha que hemos encontrado. 

~ entras que si mantenemos pulsada la cru¬ 
da y tocamos por segunda vez el botón. 
Buzaremos a nuestro enemigo por los aires. 

En manos del exjugador profesional de 
uegos de lucha. Zaimont, está claro que 
este sistema sencillo centrado en combos 
: e na diseñado con esmero para que sea 
Bscessble de forma superficial y permita el 
recubrimiento y la creatividad de los 
^gadores. 

Los encuentros resultan rápidos y acti- 
os mediante el uso de las barras de resis- 


27 





















IZQUIERDA La barra es 
un recurso compartido 
que se consume cuando 
te defiendes, te curas o 
usas ataques fuertes. Los 
supe rata ques de 
Indivisible causan más 
daños por la cantidad de 
energía que tengas alma¬ 
cenada. 

DERECHA Diversas pis¬ 
tas sutiles del entorno 
sugieren algún secreto o 
peligro. A pesar del foco 
que señala el peligro, un 
enemigo nos pilla aquí 
por sorpresa y nos atiza 
primero. 



tencia, que son únicas para cada personaje 
y dictan cuántos movimientos puede reali¬ 
zar de forma consecutiva antes de tener 
que descansar. Idear cómo encadenar un 
combo de la forma adecuada puede ser la 
diferencia entre batir a un enemigo de un 
solo tortazo o que el caballo perdedor te 
haga morder el polvo. 

Los disparos del arquero mongol Zebel 
pueden atravesar a vahos enemigos de 
una vez mientras que el ataque bajo apila- 
ble de la mordaz hechicera Razmi ralentiza 
la velocidad de recarga del ataque de un 
enemigo. El dúo sanador Ginseng y Honey 
tiene un uso inestimable,-pero que también 
supone un desafío. Podemos apilar un 
movimiento moledor que cura al equipo 
cuanto más tiempo se cargue, pero que 
explota si te pasas, lo que te obliga a deci¬ 
dir si usar ya los puntos de vida adicionales 
o guardarlos para darte un impulso mayor 
más adelante en la batalla. 

Y mientras nuestra demo se muestra 
bastante dócil en términos generales, 
tememos que haya algunos muros inevita¬ 
bles contra los que nos chocaremos más 
adelante. Se trata de un sistema complejo 
y Lab Zero quiere animar a los jugadores a 
ir resolviendo los problemas por sí mismos 
(nos han dicho que habrá un modo de 
entrenamiento diseñado para la práctica). 
No obstante, tenemos la sensación de que 
las cosas dependerán de cómo se intro¬ 
duzcan los combos y los movimientos 
complejos de los personajes. Hay diversas 
formas de bloqueo. Por ejemplo: en una 



debes atinar en el momento adecuado, 
pero reduce mucho los daños. Sí lo llega¬ 
mos a saben habríamos configurado el 
equipo para causar la máxima cantidad de 
daño por segundo posible y confiado en 
nuestras reacciones para obtener una ven- 
taja en las batallas contra los jefes más 
duros. 

De cualquier forma, Skuflgtrfs fue un 
buen maestro y no dudamos de que Lab 
Zero logrará algo parecido aquí. Pero se 
trata de otra tarea de la lista y nos preo¬ 
cupa que el estudio haya querido abarcar 
demasiado. No obstante., Barholowy 
Zaimont nos han sqr prendí do. «La mayor 
parte de cosas del juego existen de una 
forma u otra», dice Bartholow. «Estamos a 
punto de terminar de dar vida a todos los 
enemigos y jefes», agrega Zaimont. 

Aún esté por ver si el mundo y sus habi¬ 
tantes serán tan ricos y variados como 
esperamos, dado el plazo tan ajustado y el 
equipo tan pequeño del que disponen. Ai 
menos, Lab Zero lo clava en cuanto a espí¬ 
ritu de exploración, si nos guiamos por la 
actitud de Zaimont. «Una de las cosas que 
más me gustaron de lo que aprendí de 
Super Metroid es que el mapa no se terminó 
hasta enero», dice (el juego se lanzó en 
marzo de 1994). «Estuvieron toqueteando 
cosas hasta el final, ya que uno hace prue¬ 
bas y cambia esto y aquello basándose en lo 
que piensa la gente. Considero que crear un 
mundo que la gente quiera explorar y en el 
que quieran mirar hasta en el último reco¬ 
veco es cuestión de pura repetición» ■ 


ENTRE LÍNEAS 

Los indicadores de 
batalla de indivisible 
son una adición 
rodante inspirada en el 
sistema similar de Final 
Fantasy XIf. «Una de las 
quejas que tuvimos 
sobre el prototipo era 
saber quién atacaba a 
quién», dice Bartholow. 
«Lo solucionamos 
ralentizándolo, pero 
queríamos acelerar la 
batalla, asi que los indi¬ 
cadores nos permitie¬ 
ron hacerlo». Las líneas 
rojas indican los ata¬ 
ques normales, mien¬ 
tras que las amarillas 
advierten de una 
emboscada incipiente. 
Los sutiles indicadores 
visuales de Zaimont 
(bordes de pantalla, 
efectos de sonido, des¬ 
tellos de color) apenas 
se apreciaban en las 
primeras demos: 
«Estaba bastante 
cabreado porque para 
mí esos indicadores 
eran bastante claros, 
pero al parecer, no lo 
eran para otras perso¬ 
nas». Tienen planeado 
reducir la obviedad de 
las líneas a medida que 
el juego avance y los 
jugadores se familiari¬ 
cen con él. 
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DU LAC & FEY: DANCE 
OF DEATH 

Deurrailador/Edltór Salix Gamc-s Formato PC Origen Reino Unido Unía míenle 2DI8 



THE LEGEND OF BUM-BO 


Des arrollador James Id. EdmundM<Millflii Editor ¡he label Formato i£K. PC, Switch Origen EE.UU. 
lanzamiento 2018 (¡OS, PC). 7019 CSwilth) 



Sois Lancelot Du Lac y Morgana Fey, que han cambiado la leyenda artúrica por el 
Londres Victoriano para olisquear pistas y descubrir la verdad sobre los asesinatos 
2 e Jack el Destripados Has leído bien, olisquear. Fey ha sido convertida en perro,, 
con lo que alternar entre múltiples personajes aumenta tus habilidades detectives- 
cas al más puro estilo novelesco 




Por fin hemos podido echar un primer vistazo al RPG por turnos del creador de 
Sup&rMeat Boy y The Bindíng Of Isaac, y parece hecho con cartulina y rotuladores 
marcadores. Gracias a su bolsa de basura mágica, Bum-Bo realiza hechizos que le 
ayudan a avanzar por mazmorras generadas aleatoriamente (y a veces invoca a la 
pata de su madre para aplastar enemigos), Ridiculon regresa para la banda sonora 
de esta precuela: los fans de Isaac ya empiezan a calentar Eos pulgares con ganas. 



SPIDER-MAN 

Desarrellader Insomnio Games Edil orí. Formato PE 4 Origen EE.Uü Lanzamiento 7 Je septiembre 



=" ^ste gracioso juego de RV puedes ponerte en la piel de un mago que hereda el 
: = it lio medieval familiar -y también una gran deuda-, Sumérgete en sus pixeladas 
= -cundidades y recoge cualquier cosa que encuentres que pueda servir como bo- 
‘ oara sufragar tu recién adquirida deuda, al tiempo que luchas contra monstruos 
■ -í-tasmas. 


Hemos de reconocer que la demostración del E3 deE año pasado no nos entusias¬ 
mó. En lo último que hemos visto, Spider-Man se desplaza entre edificios y rasca¬ 
cielos con elegancia y precisión: su mom&ntum y trayectoria cambian dependiendo 
de cómo te balancees, ya que puedes hacer giros bruscos y hasta de 160®. 
[Septiembre, [lega pronto! 
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L ara Croft está en un lugar muy'diferente. 

No es algo que vayas a notar al principio; 
tras un simple vistazo, Shadow Of The 
Tomb Raider parece ser como los juegos 
predecesores. Hay ..descensos, con Croft 
saltando entre lo/huecos y abriéndose 
paso entre lastocas puntiagudas. 

Vuelven las mecánicas dé supervivencia, con un arco 
en lugar de dos pistoiás, Y, por supuesto, hay tumbas; 
enormes, hasta el,punto de que resuena el eco, y 
repletas de trampas y tesoros. Se hace raro que las 
incursiones en las tumbas, algo que define a Croft, 
quedaran,relegad as a un conjunto de recámaras de 
puzles opcionales en el juego de 2015, Rise of the 
Tomb Raider. En la primera hora del juego, tendremos 
qué enfrentarnos a una de las escenas más terroríficas 
.de la amplia historia de Ja serie. En Shadow, no hay 
manera de huir de las tumbas, y por lo tanto, Croft.no ' 
tiene escapatoria. ■ 

Mucho se ha hablado de la insistencia por parte 
de Crystal Dynamics y de Eidos-Móntrea! en que 
cada nueva entrega de los jtiegos reiniciados marca 
el momento en el qué’Lara Croft, de verdad, por fin, 
se convierte en ía dura heroína que siempre hemos 
conocido. Esta vez, en Shadow Of The Tomb Raíder, 
...créennos que de verdad es así. El tono y la atmósfera 
ocultan algo mucho más sofisticado tras una fachada 
familiar: la verdadera relación entre estas oscuras y 
profundas estructuras y el yo interior de Croft. 


EL TONO Y LA ATMOSFERA 
OCULTAN ALGO MUCHO MÁS 
SOFISTICADO TRAS UNA 
FACHADA FAMILIAR 


Y 


La ubicación dentro del juego era lo primero que 
tenía en mente el equipo; Shadow tenía que estar 
ubicado en un lugar que no solo pusiera a prueba a 
Lará; sino que la reflejara como su peor enemigo. 
«Pensábamos,^ cómo podría ser, qué tipo de 
ambiente sería eTadecuado para este tipo de Lara», 
nos cuenta el experimentado director del juego, 

Daniel Chayer-Bisson, «Investigarlos mucho. Y en ese 
momento, sentimos que la jungla Ievienía bien, dema¬ 
siado bien». La propuesta se descartó inmediata¬ 
mente, antes de que la ¡dea de la salvaje Sudamérica^ 
;esurgiera, como no podía ser de otra manera; sus 
profundidades mortales y misteriosas despertaron el 
reconocimiento y la nostalgia del equipo. 

«Nos pareció bien porque sabíamos que queríamos 
ace rea ría'todo lo posible a esa saqueadora de tumbas 
en la que tenía que convertirse, esa Croft que conoce¬ 
mos», cuenta Chayer-Bisson. «Incluso la ropa que lleva 
ahora, la camiseta de tirantes y demás, está todo 
hecho aposta. Se parece más a la Lara clásica que a la 
que apareció en el juegO.de 2013 o en Rise. Y una de ^ 
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las claves sobre las que empezamos a hablar era que 
este juego tenía que $& más Tomó Raider que ninguno, 
tenía que adentrarse de verdad en un lugar oscuro. Por 
eso Lara está en un lugar así en este juego», 

Y en contraste con esa oscuridad, está la zona del 
comienzo.del juego, en Cozumel, repleta de luz. La 
aldea celébra el Día de los Muertos, hay ofrendas de 
flores y pan apiladas junto a velas titilantes y fotogra¬ 
fías de esos seres queridos que ya no están. La escena 
,,és de una fidelidad impresionante y un contraste 
decadente: las pequeñas fuces entretejidas en los 
árboles contrastan con un cielo oscuro, mientras los 
ciudadanos celebran la festividad y lloran la muerte de 
sus seres queridos. Se oye una música suave y algunas 
voces, pero Lara Croft es tan silenciosa y ágil Corno un 
gato montes, abriéndose camino enfrié"multitud, 
encapuchada y cabizbaja Sejpueve de manera 
resuelta y con aplomo confórme nos adentramos en 
las sombras de una-gran fuente, con la mirada fijada 
en un hombrea varios pasos de distancia. Es un 
age q te-de la Trinidad, la organización para mi litar rela- 
-cíónada con la muerte del padre de Croft, y busca una 
reliquia concreta, una daga ornamentada. 

Y, casualmente, está Croft ahí. Pero mientras 
intenta averiguar mas cosas sobre las extrañas cir¬ 
cunstancias que rodean la muerte de su padre, la 
Trinidad busca la daga por sus misteriosos poderes. 

Lo más interesante es que Shadow Of The Tómh 
Raider ve estas dos motivaciones enfrentadas como 
son re a I men Le: eg o ís las e j den t icas. «La pregunta prin- 
cipal era: "'¿Cuál es el mal enfoque en Tomb Raider? ’», 
señala Cháyer-Bisson. «Sabemos lo que implica el 
saqueo de tumbas, pero ¿qué tipo de saqueo es el 
correcto y cuál es eí incorrecto? Y eso para nosotros 
era muy interesante. Un mal saqueo se centra en la 
posesión de las cosas, obtener objetos sin pensar en 
la información que contienen. Un buen saqueo versa 
sobre la información de estas cosas Y, en cierto punto, 
eso. se. convirtió en el concepto básico de lo que que¬ 
ría moS'hacer. Queríamos enseñarle a Lara Croft lo que 
implicaba serun^buena saqueadora de tumbas, emo¬ 
cional y psicológicamente, y también intelectual¬ 
mente». 

Crystal y E¡dos están deseáñdo^mostrar los bene¬ 
ficios de las experiencias de supervivértci^ de Croft 
en la cruel isla de Ya mata i y en la salvaje y cóng^lada 
Siberia. Y r conforme nos acercamos a los matones'de.... 
la Trinidad y la tumba que protegen, nos damos 
cuenta de los cambios en Croft: un músculo definido 
a la luz de la luna, un par de cicatrices en la cara y su 
tendencia a esconderse entre el denso follaje de las 
pahedes para cubrirse. Nuestro primer asesinato está 
tamólén a años luz de la lucha torpe y agónica de la 
escena del tutorial: nos arrastramos hasta la espalda 
de un soldado distraído y lo despachamos con un 
movimiento fluido antes de pasar inmediatamente a 
nuestro siguienfe.objelivo. 

La inexplicable pero Otil visión de instinto de super¬ 


vivencia también está de vuelta. Una marca amarilla 
aparece alrededor del segundo guardia, lo que implica 
que podemos proceder a matarlo sin ser descubiertos. 
Las cajas brillan alrededor de las abandonadas y húme : ... 
das ruinas en torno a la tumba maya. Los objetos..de"" 
salvamento de fas cajas se pueden corwertir-efimunh 
ción y útiles vendas. Es una habslidajj^dquirida en el 
juego de 2013 Tomb Raider y.en-feo, donde aprendi¬ 
mos a ganarnos cada flecha en la lucha por sobrevivir 
emprendida por uná Croft emergente y asustada. 

Ahora., esJaTíábilidad se sitúa dentro del contexto del 
juegorsíella no supiera cómo improvisar unas vendas a 
^.-■^'óstas alturas, estaríamos muy preocupados. 

Como era de esperar en un juego de Tomb 
Raider cuenta con una buena dosis de escalada. Se 
ve a Croft más resolutiva que nunca, sin dudas, tal y 
como lo demuestran esos sutiles cambios en las ani¬ 
maciones. Se desliza con una cuerda, dispara con el 
arco y se levanta con firmeza tras una caída traicio¬ 
nera, con movimientos ágiles, veloces y seguros. Hay 
una nueva mecánica de escalada incluso más revela¬ 
dora: Croft desciende hasta el abismo y usa su propio 
peso corporal para correr a través de acantilados ver¬ 
ticales, o columpiarse sobre una plataforma lejana. En 
cierto modo, es casi un ejercicio de confianza en ella 
misma, una señal de una Croft más introspectiva. 

«Para nosotros, bajar así implica un descenso real a 
esos sitios oscuros», explica Chayer-Bisson. «Al sitio 
que sea, cuevas, abismos, zonas submarinas; es una 
metáfora sobre ad e ntrarse en sí m isma y descubrir el 
tesoro perd do». 

Las misteriosas cuevas de Shadow se basan en un 
sistema de túneles subterráneos reales situados en 
Sudamérica, muchos de los cuales esperan ser des¬ 
cubiertos. Aun así, cuando entramos en la tumba., 
nos recorre un escalofrío familiar. Los rayos de luz 
inclinados se abren paso entre un techo derrumbado 
y una piedra húmeda recubierta de moho lo baña 
todo con un inquietante resplandor submarino. 

Puede que esté bastante más detallado, pero este es 
el escenario clásico de Tomb Raider estatuas extra¬ 
ñas y derruidas que forman sombras raras, ecos 
siniestros en pasillos parcialmente derrumbados y 
puertas enormes por abrir. Y cuando la cuerda atada 
a una flecha nos ayuda a abrirlas, nos vuelve a inun¬ 
dar la nostalgia: una trampa do pinchos que tendre¬ 
mos que evitar pulsando botones rápidamente para 
^qj^ie no termine empalada, y después de eso, un des- 
censoque nos muestra un charco reluciente. 

Aquello&qye crecieron con una Croft que 
buceaba en los juegos originales de Playstation 
aguantarán la respiraci^iqconscientementc con¬ 
forme vean a Lara sumergirse"en.pasillos estrechos, 
un espectáculo maravilloso a la vez"queinquietante 
Mientras que en la anterior entrega, /?/se/tnoft.Podía 
realizar breves inmersiones bajo el agua, Shadowhe 
el primer juego desde el reinicio de la serie en el que 
la heroína puede nadar y explorar todo el entorno ^ 
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ARRIBA Esta sección 
de Cozumel es una 
muestra de lo que en¬ 
contraremos en las si¬ 
guientes zonas más 
amplias. Está maravi¬ 
llosamente iluminada, 
pero la calavera que 
tiene Croft pintada en 
la cara le sirve para 
ocultarse, 

IZQUIERDA El arco ha 
vuelto como el arma 
preferida de Lara. «No 
podíamos utilizar las 
dos pistolas de nuevo 
porque no encajan con 
la forma de ser de Lara 
actualmente», cuenta 
Chayer Bisson. 
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que la rodea bajo el agua. «Cuanto más nos acerca- 
mos al final de la historia inicial, más importante es 
para nosotros darte ese toque de nostalgia. Las 
secuencias de jungla, de jaguares, de descenso y bajo 
el agua son cosas presentes en los vldeojuegos anti¬ 
guos; aspecto 5 que la géntc cree que deberían estar 
presentes ahora y que deberíamos traer de vuelta», 
cuenta Chayer-Bisson. En está .serie en particular, [a 
nostalgia suele Ir de la mano del' miedo, y Shadow e s 
un intento de volver a capturar e intensificar ese 
terror que inspiran las tumbas antiguas, Croft es más 
competente que nunca, y para que el juego esté 
equilibrado, los escenarios, como la jungla y las tum¬ 
bas, son bastante más peligrosos. 

O no. El ataque de unas escalofriantes morenas 
bajo el agua solo requiere pulsar unos botones para 
librarte de ellas. Aunque, en realidad, da la sensación 
de que Croft está más sometida a presión que nunca, 
una sensación que aumenta con la desesperada lucha 
por salir a la superficie a través de una grieta en la 
roca que $é hace más y más estrecha, Y de nuevo, 
otro evento en el que usa ras.tus reflejos, pero el 
increíble trabajo tras la escalofriánte.música que se 
escucha te provocará pánico conforme Crgft, a la que 
parece que le va a estallar Ja caja torácica de un. 
momento a otro, se arrastra y avanza. «Para nosotros, 
desde el juego Tomb Raider, de 2013 en adelante, 
siempre ha sido importante explorar las foblas y los 
miedos, porque es algo unido a la supervivencia», 
revela Chayer-Bisson. «Sobrevivir no solo implica un 
castigo físico, sino también emocional. En realidad, el 
miedo no va de cuán horrible o cruenta seré tu 
muerte, sino de la anticipación a la muerte. Como en 
la película Tiburón. La magia de esta película no 
reside en lo horripilantes que son las muertes físicas, 
sino en fa anticipación», apunta, tarareando la emble- 


oleoducto 

Hay una sorpren¬ 
dente cantidad de 
manaras en las que 
Lare .Croft es brutal¬ 
mente castigada en 
la versión de prueba: 
ahoga miento, con 
trampas con pinchos, 
o empalada por un 
oleoducto en la gar¬ 
ganta: Lara respira 
con dificultady sigue 
con vida, con solo un 
rasguño en el cuello. 
Chayer-Bisson 
explica que fueron 
decisiones del diseño 
de Shadow. «Los 
puntos de control no 
están muy lejos 
desde donde mue¬ 
res, así que morir de 
una manera tan 
horripilante hace que 
te sientas mal al fallar 
y hades lo posible 
por seguir con vida», 
nos cuenta. Sin 
embargo, páre ce que 
el accidente dej oleo¬ 
ducto fue algo dife¬ 
rente. «Para no rom¬ 
per la inmersión en of, 
■--.fuego, no quería ver \ 
a Lara. muerta en 
pantalla:que solo se 
viera lo caída t> cómo 
moría, Así que. 
cuando la púa le 
atravesó esto», 
explica mientras se 
■---señatela-garganfca-,— 

«me quedé perplejo. 

Me preguntaba qué 
demonios era lo que ^ 
había pasado». / 


SHADOW OF THE TOMB RAID E R 
ES UN INTENTO PO R.Af'0 LVER A 
CAPTURAR E IN T-E'Ñ S I F I C A R 
ESE MIEDO QUÉ INSPIRAN LAS 
TUMBAS ANTIGUAS 

mática melodía de la película. 

Eídeseenso hacia el abismo, las burbujas que 
crean una vía de escape a la prisión acuática, el aullido " 
de los animales de la jungla, los pinchos que adornad 
prácticamente cada elemento de los puzles a los que 
nos enfrentamos: todo está concretamente diseñado 
para hacer mella en la mente del jugador. De hecho, la 
cueva principal nos ofrece una vista intimidatoria: un 
abismo oscuro y goteante espera a que fallemos uno 
de nuestros saltos entre las enormes'campañas que - 
resuenan y repican de manera inquietante con los 
movimientos de Croft. «Yo diría que este es el juego ^ 
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ARRIBA Chayer-Bisson, 
que trabajé en la pri¬ 
mera escena de muerte 
en el Tomb Rüider de 
2013, nos cuenta que 
es muy importante te¬ 
ner momentos deter¬ 
minantes para Croft En 
uno de ellos, la actriz 
de doblaje de Lara en 
Shadow cuenta que 
odiaba al director, por¬ 
que estaba llevándola 
más allá de lo incómo¬ 
do. 

DERECHA Nuestra ver¬ 
sión de prueba tiene 
lugar en las cuevas de 
la isla mexicana de 
CozumeL Las siguien¬ 
tes pistas te llevarán a 
Perú y a la selva tropi¬ 
cal brasileña. 
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de Tomh Raider más difícil de todos», cuenta Chayor- 
Bisson «Es importante, porque el juego muestra a una 
_ara con más experiencia. Va a ser más grande, más 
difícil y esa tumba es el primer puzle al que te vas a 
m fren Lar, y es uno muy complicado». Nuestra expe- 
enda nO' ha sido demasiado exigente a la hora de 
elevar carretillas para romper barreras, o bajar algunas 
campanas para elevar"otras. Sin embargo, hemos 
reñido algunos problemas para, interpretar algunas 
: sí as ambientales en medio de todo es o, lo que nos 
■5 'levado a algunas caídas mortales ante's de descu¬ 
brir una textura en la que poder usar el pico y agarrar¬ 
os antes de la recámara final 

En ella se encuentra la daga que buscamos y, apa¬ 
rentemente, los últimos vestigios del autocontrol de 
cara, ya que la coge, a pesar de que las pequeñas 
nteracciones con algunas tallas en piedra de camino 
j3s cuevas nos dejan bastante claro que no pode- 
'ros llevarnos la reliquia. Esto es, sin ningún tipo de 
duda, un mal saqueo de tumbas. «Es más que avari- 
: a», nos cuenta la escritora principal, Jíll Murray. «La 
emos en el apogeo de su poder, No ha aprendido 
necesaria mente hasta qué punto puede usar ese 
noder, y dependiendo de tu punto de vista, un héroe 
ambién puede ser una amenaza. En este juego, ten- 
vé que decidir lo que va a ser. Puede que solo se dé 
Tienta de lo que tiene que hacer después de come- 

grandes errores». Conforme comete los errores, 

3 c:iva r el apocalipsis de los mayas es uno de los 
aportantes fallos, y Croft tendrá que vérselas con Ja s 
consecuencias' de sus actos. 

El problema es que las repercusiones más inme- 
iratas no son precisamente alucinantes. Tras salir de 
¡a tumba, nos vemos envueltos en un tiroteo contra 
agunas oleadas de soldados de la Trinidad, lo que 
zesemboca en un agotamiento conceptual y prác- 
■ tu. En un lugar bien protegido hay ametralladoras y 
3 oí osi vos hasta donde alcanza la vista, además de 
x\ cóctel mol oto v para darle un poco de emoción. 

Es complicado usar el arco en las situaciones más 
-Enéticas, ya que es un poco lento, sobre todo por- 
algunos de los puntos de colisión de los enemi 
son un tanto sospechosos. Una pena, puesto que 
.zar una escopeta no parece lo apropiado para esta 
e^sión de Lara. 

Hay una notable mejora con respecto al modo de 
;embate de Rise: si has causado mucho revuelo, pue¬ 
des restablecer el sigilo al salir del alcance de la vistan 
ser los enemigos durante ef tiempo necesario,JoTifue 
:e da la oportunidad de curarte y volver-a la carga de 
-na manera diferente, O al menos, intentarfo. 
v.astros intentos para carpbiar las cosas resultaron 
ser un desastre hast^qtíe nos escondimos detrás de 
-na pared con una AK-47 y solo aparecíamos para 
brsoaracPór suerte, parece que los tiroteos serán 
-enos relevantes en Shadow «Había muchos más 
rom bates en los dos juegos anteriores porque era lo 
noevo que incorporábamos a la franquicia, el modo 


de combate libre», recuerda Chayer-Bisson. «Ahora 
hemos alcanzado un equilibrio mejor entre el com¬ 
bate, el descenso y el saqueo de tumbas». 

Se sabe que los tiroteos cubiertos en tercera per¬ 
sona y un sistema de fabricación no son-algo nove¬ 
doso en 2018. Al contrario, para este nuevo juego de 
Tomh Raider, lo antiguo es lo interesante. No esos 
bonitos pasillos llenos de acción al puro estilo de 
Hollywood, sino esas antiguas estructuras laberínticas 
de los títulos clásicos, en las que los puzles se resuel¬ 
ven lentamente y trazan tu camino como hizo el hilo 
de leseo en el laberinto de! mi nota uro, «La estructura 
de Tomó Raider implica que hay más niveles lineales 
y basados en la experiencia que forman un núcleo», 
confiesa Chayer-Bisson. «Después de esos niveles, 
vuelve a centrársernás en una experiencia narrativa, 
para volver a focalizarse en ese núcleo de nuevo. 
Tenemos una estructura explotada, pero muy similar, 
y lo único que puedo decir es qué nuestro núcleo de 
exploración es mucho más grande que lo que se ha 
hecho en la serie reiniciada de Tomb Raider», 

Esta ciudad oculta le da a Croft la oportunidad 
de dedicarse un poco más al saqueo de tumbas que 
buscamos: hablar con los lugareños y adquirir infor¬ 
mación importante sobre el ambiente en el que se 
encuentra, como vimos brevemente en la escena del 
Día de los Muertos en Cozumel. «Es el tipo de ejem¬ 
plo de una interacción social que te puedes esperar», 
dice el director narrativo. Ja son Dozois. «Y también 

hay más expl oraci ón. Creo q ue lo que tene mos a __ 

nuestro favor, además de una historia lineal y pode¬ 
rosa, son los espacios. Poder aprovechar eso y apren¬ 
der de la gente, encontrar reliquias y explorar 
ambientes muy valiosos para tener un mayor conoci¬ 
miento de las personas y los lugares a los que viajas». 

En una época en la que los juegos multijugador 
pueden estar a la orden del día con actualizaciones 
constantes y anécdotas de los jugadores, parece que la 
ventaja del jugador individual reside en crear una 
xión más fuerte y personal con sus ambientes,.y--perso¬ 
najes. A menudo, eso trata de elegir una-Hi^foria que ya 
conocemos y zambullirse en su ^profundidades para 
resaltar otra cosa en generah-flubo una época en la 
que a Lara le bastaba con presentarse como unos 
atractivos polígonos embutidos en pantalones cortos; 
más tarde' con el cambio de mentalidad de la gente 
^sebre la representación de las mujeres en los medios, 
su papel evolucionó y ahora es un ejemplo del empo 
deramiento femenino. En la serie rerniciada, Crystal y 
Eidos han llevado esto más allá. Si ver a Croft como 
una joven vulnerable fue conmovedor, observar a esta, 
antigua heroína al borde de la villanía es algo estrerné- 
cedor. Una inundación apocalíptica causada por^l 
robo de la daga casi acaba con Lara Croft ahogada (y, 
gracias a unos extraños puntos de colisión,,.empalada 
con afilados oleoductos), y termina casi por completo 
con la ciudad de Cozumel y sus habitañtes, entre los 
que, desgraciadamente, se encuentra un niño. ^ 


Proyecto apasionante 

Al igual que el viaje’al 
confuso interior de Loro 
Croft, Shadow ha debido 
ser algo muy personal en 
lo que trabajar. De hecho, 
tanto Murnay como 
Chayer- Bisson encuen¬ 
tran paralelismos entre Ja \ 
peligrosa obsesión de 
Croft y su propio trabajo, 
«Muchos nos identifica' 
mos con su tenacidad, su 
obsesión, su firmeza», ríe 
Murray. «Somos todos 
desabolladores de video- 
juegos, trabajamos 
mucho v nos encanta lo 
que hacemos. Por 
supuesto que hay una 
conexión en ello». 

Chayer -Bisson coincide: 
«Siempre se ha relacio¬ 
nado con la obsesión, 

Nos apasiona lo que 
hacemos: podemos per¬ 
der concentración y pers¬ 
pectiva. y sobre todo si 
está relacionado con Lu 
vida y la familia. Fs una 
historia que cuenta cómo 
tu.pasión a veces puede 
destruirte y cómo es 
mejor paráry.qnirarlo 
todo cori otra perspectiva 
antes de hacer lo qué" ■ 
crees que es correcto». 


39 




Debe de ser un reto mancillar una reputación tan 
respetable, sugerimos. «Un poco», admite Murray. 

«Pero es maravilloso trabajar en algo que sabes que la 
gente espera con muchas ganas y en lo que mucha 
gente ha depositado su esfuerzo para construir unos 
cimientos sólidos sobre los que progresar. Podemos 
ver la labor de los demas y profundizar en cosas en las 
que ellos no ¡o hicieron. Podemos ver a Lara en con¬ 
flicto consigo misma. También tenemos a un antago¬ 
nista que podría-'ser el protagonista de su propia histo¬ 
ria; sus motiyáciones son tan cautivadoras como las de 
Lara. Estejúego le va a dar a los jugadores mucho en lo 
que pensar y puede que quizá hasta cuestionen los 
motivos de la propia Lara, tal y como ella hace. Creo 
qué es algo que podemos ofrecer en este tipo de 
juego, algo mucho más difícil de lograr en un juego 
muí t ¡jugador». 


«RESULTA MARAVILLOSO 
TRABAJAR EN ALGO QUE SABES 
QUE LA GENTE ESPERA CON 
MUCHAS GANAS» 


" Es una idea emocionante: ios juegos libres multiju- 
gador de hoy en día están repletos de extraversión, 
mientras que las historias de un solo jugador, como 
Shadow, miran siempre hacia el interior en busca de 
algunas revelaciones, hacia un territorio más oscuro y 
emocional mente más traicionera en un ámbito familiar. 
Se trata de alterar las expectativas de 25 años de los 


jugadores de una manera que sea'«sorpréndente'pero 


inevitable», dice Dozois, «Te diré una cosa. Habéis 
jugado a la primera parte del juego. Has cogido un 
artefacto y básicamente has causado el apocalipsis de 
los mayas. Eso solo es la primera parte. La repercusión 
de ello no solo se aprecia de manera externa en el 
mundo, sino también en su interior. Hay conflicto en los 
tres niveles: el externo, el ínter personal y el interno. La 
combinación-de estos va a ser la sorpresa, y el resul¬ 
tado, inevitable». 

Shadow Of The TombRaider es un juego que se 
preocupa tanto de explorar las tumbas como la mente 
de Croft, con sus tortuosas cavernas subterráneas y las 
terroríficas introspectivas que se proyectan ."La expec¬ 
tativa asusta, sobre todo para Crystal y Eidos, que 
están en la curiosa posición de tener que encajar de 
manera eficiente los juegos reiniciados con el principio 
de lá-serie, además de introducir las suficientes cosas 
nuevas como para romper algunas barreras. Sin 
embargo, hasta ahora. Shadow parece un prometedor 
claroscuro de la historia, centrado sobre todo en la 
conexión entre nuestra heroína y las tumbas, y lo que 
descubrirá en su inferior. Esta nueva y oscura historia 
podría proyectar sobre Lara Croft una nueva luz ilumi¬ 
nadora. ■ 



icEn Sfiatfo&v Qf The 
Tomó Rdider, el heroís¬ 
mo no es algo puntual 
pare tara», cuenta 
Murray. «Se trata de 
aferrarse a algo hasta 
el final, sin importar lo 
complicado que resulte 
ser por el camino». 








La tierra prometida 

Cómo uno de ios 
videojuegos más admirados 
en Japón pone sus ojos en 
e! éxito occidental 





































E l 10 de febrero de 1988, Yuji Horii se montó en 
su bicicleta, camino a la tienda de videojuegos 
local porque un juego que había hecho. 

Dragón Quest ///, salía a la venta ese día. «En 
sse momento, vi la cola de gente. Esa fue la primera 
ez que sentí que habíamos hecho algo grande». 

Y no se equivocaba, ese día ahora forma parte de la 
- storia del videojuego. Se vendieron un millón de 
sepias en un solo día. y casi 400 escolares japoneses 
■^eron detenidos por absentismo escolar, algo que la 
agencia nacional de policía calificaría como una des¬ 
gracia nacional. Square Enix, editora del juego, tuvo 
s je comprometerse con el gobierno a que las siguien¬ 
tes entregas de la serie solo se pondrían a la venta en 
cías festivos o fines de semana. 

Y esa promesa se ha mantenido firme, en gran 
medida, durante los últimos 30 años: Dragón Quest XI 
salió a la venta en Japón el 29 de julio de 2017, un 
sabado, Durante tres décadas, esta serie ha sido un 
esoro nacional; cada lanzamiento supera con facilidad 
e millón de ventas en su país natal. En 2006, cuando 
ss lectores de Famitsu votaron sus juegos favoritos de 
:oda la historia, había tres juegos de la serie Dragón 
Juest entre los diez primeros, y seis entre los 20 pri¬ 
meros. El atractivo de la serie ha crecido y perdurado 
-mre generaciones de sistemas de juego y jugadores: 

: adres que transmiten su amor por la serie a sus hijos, 
estos hijos a los suyos. DQXt superó los dos millones 
se unidades vendidas en los dos primeros días a la 
anta en Japón, 

Es una de las series más famosas, más admiradas y 
~ejor vendidas de Japón. El fimo, uno de los enemigos 
recurrentes de los juegas desde (i primera entrega, es 
can emblemático en Japón como Jo son Mario y Línk. A 
cesar de todo esto, la serie de Dragón Quest nunca ha 
sen do ese apoyo en Occidente, Horii cree que, después 
se 30 años y más de 70 millones de copias vendidas, 

:■ podría estar a punto de cambiar, y Dragón Quest XI 
es e juego para conseguirlo. 

Para ello. Dragón Quest Xi ha tenido que cambiar, y 
S coa re Enix ha usado los quince meses de diferencia ^ 
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I Jueja Doggn M Jít 

Desairará of/ed ¡tur ij|ai« Enix 
Faimato PC.PS4 
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entre su lanzamiento en Japón y la puesta a la venta 
en Occidente para adaptar mejor el juego a la audien¬ 
cia occ i dental. «El último juego de Dragón Quest con 
gran éxito en Occidente fue Dragón Quest Vtffo, nos 
cuenta el productor ejecutivo, Yu Miyake. El juego se 
lanzó en EE.UU para PS2 en 2005 y vendió medio 
millón de copias, un récord para la serie en la región. 
«El enfoque de la localización, la traducción y las voces 
tuvieron una buena acogida. Ahora pensamos que ese 
es el punto de referencia, y todo lo que hagamos para 
DQXf será al menos de :a misma calidad». 

Y así lo comprobamos en nuestra versión de 
prueba en la sede central de Square Enix en Tokio. En 
cuestión de segundos, de hecho, en cuanto un PNJ 
mueve los labios y salen palabras de su boca. Parte del 
duradero atractivo de Dragón Quest en Japón, que 
pasa de una generación a otra, es que el juego no 

Los padres le han transmitido 
su amor por el juego a sus 
hijos. DQXI superó ios dos 
millones de unidades en ios 
dos primeros días en Japón 

cambia mucho; cualquiera que haya jugado a un 
Dragón Quest hace 30 años, puede probar la última 
entrega y sentirse como en casa rápidamente. Por eso 
los juegos japoneses son silenciosos, incluso en las 
cinemáticas, y cuentan sus queridas historias a través 
del texto. 

Eso no funcionaría en Occidente, sin lugar a dudas, 
y por eso muchos de los personajes de la versión 
occidental de Dragón Quest XI tienen voz. En el 
campo, donde nuestro héroe comienza su aventura, 
los habitantes son pueblerinos, Los guardias de pala¬ 
cio de la ciudad vecina son algo mas cultos; en su 


¡El Árbol de la Vida es la fuente de vida de todo el mundo, y le otorga su 
poder al héroe. 

interior, la realeza y los nobles hablan como es de 
esperar La excepción de esta regla es el héroe, ya que 
según Horü, no puede hablar, «Una de las principales 
cosas de Dragón Quest es la manera en la que el juga- 
dores el personaje principal, cómo juegan ese papel. 
Por eso los héroes protagonistas nunca hablan en Eos 
juegos de Dragón Quest . Es poco común ver un juego 
en áj que la historia se cuente de manera tan profunda 
y tan amplia con un protagonista que no articula pala¬ 
bra. Creo que la gente reaccionará de manera muy 
positiva a eso». 

Esa es en parte la razón del retraso. Un año y pico 
puede que no parezca mucho, sobre todo teniendo en 
cuenta ef historial de este juego, que se remonta a una 
época en la que 12 meses suponía un gran cambio 
para la localización de un juego japonés. Pero en una 
época en la que los jugadores se han acostumbrado a 
los lanzamientos a nivel global parece bastante 
tiempo, Eí equipo pone tanto esfuerzo en eso que 
estuvo puliendo la historia hasta casi el último 
momento, y no se pudo comenzar la localización de 
2,3 millones de palabras hasta que el desarrollo del 
juego estaba casi terminado. Pero Square En i x pen¬ 
saba en cómo podía presentar de mejor manera un 
juego de Dragón Quest en Occidente, lo que incluía la 
posibilidad de hacer el primer juego de mundo abierto 
de ia serie. 



CULTURA DE CAFETERÍAS 

Los equipos de relaciones públicas occi¬ 
dentales poco a poco $e dan cuenta del 
valor publicitario de los negocios relacio¬ 
nados al producto, pero cuando tps 
vemos, no son gran cosa, como el evento 
que se realizó en Londres para prometí o- 
nar Monster Hunter World. 

Sin embargo. Dragón Quest tiene un hogar 
permanente. Ltrida's Bar, en el distrito de 
Roppongi (Tokio), t iene dos plantas y 
ofrece una amplía variedad de platos ins¬ 
pirados en fa serie. La opción preferida es 
un bollo al vapor con .la forma de limo, 
pero también hay platos de susbi inspira¬ 
dos en jefes de la serie, curris temáticos y 
una gama de cócteles que parecen pocio¬ 
nes sacadas del juego. Concebido como 
un lugar de encuentro para los seguidores 
de le serie, muestra sy poder de.atracctón 
con una clientela tan variada como el 
juego en'sí mismo. Y no, de ninguna 
manera vais a ver una foto nuestra siendo 















- legara la primera ciudad, 
tendrás la oportunidad do cón- 
segtiir misiones secundarias. 
no esperes un gran desafío al 
orinecí pío;; Ea misión de en con' 
,r 3' a un gato perdido será inr 
cíuso más fácil con el. modo en 
armera persorÜrde la versión 


El estricto control de Horit sobre el ritmo y la métrica 
•• la historia fue la principal razón para que se abando¬ 
na esta idea, aunque otra de las razones importantes 
'. s el estrés que supondría para el equipo. «Si te decan- 
'23 por un juego de mundo abierto por completo, hay 
oviamente un coste de desarrollo que acompaña esa 
:ea. lo que repercute en dónde volcar tu tiempo y 
ruerzos», dice HoriL «Si quieres tener la posibilidad de, 

::/ ejemplo, tr a pescar a alguna parte, tienes que 
: dos ríe mucho esfuerzo a desarrollar un sistema de 
.-asea. Creía que. en vez de dividir los esfuerzos en un 
ontón de cosas, era mejor concentrarlos todos en la 
-?:oria. Pensé que era una mejor manera de emplear 
■ .astro tiempo.» 

Sin embargo, eso no quiere decir que Dragón Quest 
- sea un juego pequeño, Ni completamente lineal. Más 
: en se trata de un conjunto de pueblos, ciudades y 
as ceños asentamientos unidos por zonas abiertas y 
-«::¡arables salpicadas con campamentos y personajes 
. -e te darán misiones, todas lleno de enemigos. Este 
clásico de JRPG, la ciudad y el campo,, ctara- 
-er.te no es rival para los juegos con un amplio y 
i.e:o mundo abierto que se producen en Occidente. 

" r*Q faene encanto y belleza. Sus colinas ondulantes 
-rusentan el que es. tranquilamente, el mejor juego 
.-.símente hablando que el equipo de Dragón Quest 
r zmdueido hasta la fecha. 

Sin embargo, a pesar de la apariencia contení porá- 
v en el fondo. Dragón Quest Xi tiene un fallo tradi- 
:' ai. Y se aprecia de inmediato cuando el protago- 
se enzarza en su primera pelea, tras entrar en el 
-; msivo rango de un Hmo en el camino. Es un com- 
: ate basado en turnos y en menós con el más clásico 
- os estilos, y si bien algunas de las batallas posterío- 
- : del juego muestran que el espectáculo es mayor ^ 


Yuji Horii, creador, 
guionista y diseña¬ 
dor de la saga 
Dragón Quest 


DERECHA ARRIBA 
Conocerás a tu pri¬ 
mer aliado en pri¬ 
sión. La inevitable 
fuga cuenta con 
una parte de sigilo 
torpe, una persecu¬ 
ción de un dragón y 
por último, este sal¬ 
to de fe, 

DERECHA ABAJO 
Todo va bien cuan¬ 
do nuestro héroe 
abandona su aldea 
natal para dirigirse 
a la primera dudad, 
y en ella, al palacio. 
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cuanto más poderoso te vuelves, las batallas de DQXf 
siguen básicamente el mismo patrón de combate de 
atacar, invocar, defender, huir, que propulsó a los 
JRPGs hace ya décadas. Esto contesta la pregunta 
clave sobre Dragón Quest X¡ y. en un contexto más 
amplio, sugiere la razón por la que una serie de tanto 
éxito en su país natal ha tenido problemas en el 
extranjero. 


«La ¡dea es que podrás enten¬ 
der el juego y aprenderlo todo 
rápidamente sin tener que leer 
un manual o jugar un tutoría i» 


¿Cómo puedes añadir cosas nuevas a un juego 
cuyo éxito y duración se debe, en gran parte, a su 
familiaridad? O de manera más clara; ¿cómo cambias 
algo que la gente adora por su antigüedad y haces 
que parezca nuevo? 

«Siempre lo expreso así, pero no cambiamos lo 
básico de la serie, sino su contenido», dice Horíi. «La idea 
es que podrás entender el juego y aprenderlo todo rápi¬ 
damente sin tener que leer un manual o jugar un tutoríaI. 
Esa es la característica constante del juego. Todos tienen 
la misma esencia», Los juegos antiguos de Dragón 
Quest demuestran este concepto. El juego es esencial¬ 
mente el mismo de una entrega a otra, pero es la 
manera en la que liega a los jugadores \o que cambia. 
DQVtí! salió al mercado para PS2. DQtX para DS y la 
décima entrega fue un juego MMO para ordenador. En 
Japón, el atractivo generacional de la serie llevó, a la 
creación de dos DQXi en vez de uno solo-. Las versiones 
para PS4 y 3DS cuentan la misma historia, pero la 
manera de hacerlo era diferente; cada una estaba enfo¬ 
cada a tipos distintos de seguidores. 

«Al ser una serie que continúa desde hace más de 
30 años, Dragón Quest tiene seguidores muy diferen¬ 
tes», cuenta Hiyake. «Todos tienen sus preferencias 
propias y cosas que quieren ver. Tienes gente que te 
dice que le gusta el antiguo y tradicional Dragón Quest 
en 2D. Y luego hay otra gente que prefiere jugar en 3D 
con unos gráficos increíbles y de gran calidad. Al llevar 
el juego a estas dos plataformas, podemos satisfacer a 
todos esos seguidores y sus preferencias». 

Esa decisión tuvo un gran sentido empresarial en 
Japón, ya que las consolas de Sony y Nintendo habían 
cosechado gran éxito. Pero en Occidente, Ea cosa cam¬ 
biaba. P54 domina el mercado con diferencia, pero la 
consola 3DS está en decadencia, e incluso en.su mejor 
momento, no tuvo gran éxito. Por ello, al mercado 
occidental llegará el juego para PS4 en julio, y más 
tarde, una versión para ordenador. Es una idea sensata 
en una era donde las compañías japonesas están con¬ 
siguiendo grandes beneficios al llevar sus juegos exclu¬ 
sivos para consolas a Steam y un territorio que carece 
de una audiencia que prefiere Eo tradicional, at contra¬ 
rio de la situación de Square Eníx en Japón. Los ^ 
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Es aquí, en tu aldea natal, cuando te das cuenta de que no exiS' 
te un mundo abierto real. Un aldeano a las puertas evita que te 
alejes hasta un punto determinado. 






















IZQUIERDA La cinemática de i principio 
muestra como se encontraron a nuestro hé¬ 
roe abandonado. Este hombre Jo recoge. 
DERECHA Años más tarde, le reía al Árbol 
de le Vida con su amiga de la infancia, de 
quien está enamorado, 
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ARRIBA El Árbol de la Vida, o Vggdrasil, apareció por primera vez &»7 Dragón Quest ii y es upo de los elementos 
■que se repiten en Fa serie. Normalmente flota en, el aire y está rodeado de ambientes y enemigos terroríficos, y 
es de los últimos destinos en el juego. 


REGISTRO DE MISIONES 

Horii lia dedicado prácticamente 
toda su carrera a Dragón Quest y su 
histeria tiene lugar junte ai creci¬ 
miento de la industria en conjunto, £1 
primer juego lo hizo un equipo de 
algo menos de diez personas en unos 
cuantos meses: él y su equipo han 
trabajado a lo largo de diferentes 
generaciones de consolas y se han 
asegurado de que cada juego nuevo 
se adapta a las nuevas especificación 
nes. Aunque, sin duda, tiene sus jue¬ 
gos favoritos. «Ef primero., Dragón 
Guest lífyf, nos cuenta, «Nos las arre¬ 
glamos para terminarlo en muy poco 
tiempo y se vendió muchísimo. La 
quinta entrega fue otro gran ¡ogro: 
contamos la vida entera de _un perso¬ 
naje, algo poco común en un juego. Y 
después, la novena entrega, et cul¬ 
men de todo lo que he hecho en ia 
serle de Dragón Quest. Unir todos ¡os 
elementos y crear un juego tan refi¬ 
nado con un equipo enorme es todo 
un logro». Aunque no ha sido un 
camino de rosas, por supuesto. Moni 
admite que con Dragón Quest Vil e 
pesar dé su éxito, siente cierto arre- 
pentimierrte, ya que el juego se 
retrasó dos veces, algo que no se ha 
vuelto a repetir desde entonces. 
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seguidores occidentales de toda la vida de la serie 
pueden ser pocos en comparación, pero van a disfru¬ 
tar mucho de un luego que Horií describe como el cuh 
men de la serie hasta la fecha. 

Aunque existe cierta contradicción, ya que habrá 
e amentos invisibles para los jugadores nuevos que 
Squané Enix quiere atraer al lanzar un juego repleto de 
' ostálgicas referencias a las anteriores entregas de la 
serie. 

Sin embargo, esto es, hasta cierto punto, inevitable 
: ara la última entrega de una serie tan querida y con 
tanta huella cultural Horii estima que casi el 90 % de 
- ombres japoneses en la treintena ha jugado a alguna 
5 ntrega de Dragón Quest, y que ahora le trasmiten ese 
mor a sus hijos, «Si hablamos de reconocimiento, es 
carecido a lo que ocurre en Inglaterra con el fútbol», 

:■ "ade M iyake. «En Japón, si unos niños de primaria no 
sn jugado a Dragón Quest conocen a alguien que si: 

: hermanos o sus padres. Conocen el nombre, por 
5 ..cuesto, y están en contacto con él. 

«Creo que eso muestra cómo de arraigado está en la 

- tura japonesa. Ese es el tesoro de la serie de Dragón 
jest No solo no se paró en un momento determinado, 
' o que continuó avanzando, creando nuevos juegos y 
oEuctonando junto al hardware. Con cada nueva genc- 

aóón, llegan nuevos jugadores y siguen jugando a la 
enquicia; en realidad, nunca te alejas de Dragón Quest 
•: uso después de tantos arlos. Si le preguntas a la 
gente cuál es su entrega favorita o su momento favorito, 
e dirán cosas distintas en fundón de la generación». 

Eso se refleja en el equipo de desarrollo, un con- 
. -:o de veteranos y nuevos trabajadores que han dis¬ 
tado del trabajo de sus experimentados compañe- 
. i en su juventud; por ejemplo, el productor Hokuto 
■ o moto recuerda que se decidió a comprar Dragón 
: jest Vi i ai ver un anuncio de televisión en el que la 
: i- te pedía que saliera ya ai mercado el título para PSí 
-a se retrasó. Sin duda Jos equipos son más grandes 
e tiempo de desarrollo es. mayor desde que Horii y 
.. pequeño equipo sacó a la venta el primer Dragón 
, jest tras algunos meses de trabajo, Square Enix no lo 
.: ara. pero nos comentan que el equipo de Dragón 
: .est XI era casi tan grande como el de Final Fantasy 
*V. a pesar de necesitar bastante menos tiempo que 
. i diez años que necesito Hajrme jabata para su obra. 
En Japón, estas dos series de videojuegos, rivales 
:es de la unión de Square y Enix. son similares. FFXV 
. andido siete millones de copias en todo el mundo. 

- embargo, esta cantidad de ventas para DQXf 

: r-ece sobrepasar hasta los cálculos más optimistas, a 
-: sr de los intentos por ajustarlo a las preferencias 
* zanjeras. Es raro, como occidental, ver So popular 
e es Dragón. Quest en Japón: en una tienda de pro- 
. _..:tos en la calle de la sede central de Square Enix en 

- o abundan los productos de Final Fantasy. pero 
-"Ojén está repleta de productos de Dragón-Quest 
: no está por todas partes, en forma de peleches, 

: cacheras, bandejas para el café y en dibujos en el 
*: oio café. Cuando visitamos la cafetería de Square 
-' *. en una ubicación increíble a pocos metros de la 
: _ 5con de Akfhabara, se celebraba el primer aniver¬ 


sario del lanzamiento de NteR: Autómata, y aun asi, ios 
limos estaban por todas partes. Los limos están pre¬ 
sentes en las tiendas de Akfhabara como ¡o están 
Mario. Link o Pikachu. La serie tiene incluso un bar 
temático en Rop-pongi. 

Dragón Quest ha dejado huella en la historia japo¬ 
nesa durante estos 30 años, y aunque su estilo familiar y 
estructural es la clave de ello, el secreto de la consisten¬ 
cia no reside en los limos, sino en sus trabajadores, Horii, 
el escritor de la historia de sus 11 juegos a lo largo de tres 
décadas. Akira Toríyama, el creador de Dragón Ball, 
cuyos animados y adorables diseños de personajes se 
han convertido en el reclamo visual de la serle de 
Dragón Quest. Koichi Sugiyama. el famoso compositor 
japonés de música para videojuegos, cuyas composicio¬ 
nes se han convertido en otro sello distintivo de la serle. 

Aunque todos son de mediana edad, Sugiyama es eí 
más anciano, con 86 años; nos preguntamos cuánto 
tiempo pretende seguir con su trabajo Horii, de 64 años. 
Ni se lo plantea, Tal es su importancia dentro de Square 
Enix que cualquier rumor sobre su jubilación hará que se 
desplome el valor de las acciones de la empresa. Pero la 
idea de hacer un juego de Dragón Quest sin Horii y sus 


incondicionales es algo impensable para Miyake, «En lo 
que a nosotros respecta. Dragón Quest es un juego 
hecho por Yují Horü. Akira Toríyama y Koichi Sugiyama, 
Si ellos no estuvieran Involucrados en el proyecto, no 
tendría sentido crearlo. Sería otra cosa». 

Horii con 64 años ahora, no puede ir en bicicleta 
hasta la tienda de Sofmap o BIC Camera por el lanza¬ 
miento de una nueva entrega de Dragón Quest La 
multitud lo rodearía. Quedamos con éi y su equipo en 
su oficina, cuya ubicación tenemos totalmente prohi¬ 
bida compartir, tal y como nos comentaron desde 
Square Enix. Escondida en un lujoso edificio de aparta¬ 
mentos con vistas de Tokio y con mobiliario de estilo 
medieval con hachas y espadas colgadas de las pare¬ 
des. sería un choque cultural Incluso sin todo el jetiag t 
el contraste de lo antiguo con lo nuevo. 

Pero esto es Japón a pequeña escala: un país arrai¬ 
gado a ta tradición, que siempre corre hacía el futuro; y 
en resumen, eso también as Dragón Quest. Un juego 
que avanza constantemente sin cambiar sus raíces, se 
hace más famoso y llega a más gente, lo que hace que 
sus cifras de ventas se disparen, ¿Despegará también 
Dragón Quest en Occidente? Quizá, aunque tas proba¬ 
bilidades apuntan a lo contrario. Sigue siendo, como, 
siempre, un juego completamente nuevo con un toque 
frenético inconfundible. Para los japoneses, ya So hayan 
jugado siempre o acaben de descubrir la serie en el 
parque, no importa. Siempre que Horii y compañía se 
encarguen, será una serse querida, ■ 


«En Japón } si unos niños de 
primaria no han jugado a 
Dragón Quest conocen a 
alguien que sí.» 











RECREANDO 

El arte evolutivo de resucitar juegos 
aporta un nuevo significado a 
reavivar la llama 

Por Nathan Brown 


S í, vale, es Dark Souís. Es Dark Souls cuando 
apaleamos al demonio de Tauro a la pri¬ 
mera, cuyas nuevas texturas afelpadas no 
están a la altura de las horas de memoria muscu¬ 
lar arraigada, y cuando nos encontramos con la 
resina de pino dorada que sabemos de forma 
instintiva que debemos recoger por el camino. 

Es Dark Souís cuando tratamos de esquivar las 
bombas incendiarias que van cayendo por el 
camino hasta llegar al acueducto mediante el 
Santuario de Enlace de Fuego, cuando pillamos 
a los Huecos escondidos a cubierto al llegar al 
Burgo de los no muertos y cuando, una vez que 
hemos acabado con Tauro, nos quitamos toda Ea 
ropa para correr a toda velocidad por el puente 
sin achicharrarnos. 

Y, sí, vale. Es Dark Souís cuando con toda 
nuestra chulería nos enfrentamos a un caballero 
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negro de camino hacia la lucha con el demonio 
de Tauro, cuando nos caemos de aquel saliente 
tras terminar enzarzados con el modelo físico de 
un cadáver, y en muchas otras ocasiones en las 
que, tras asumir que nuestros pulgares recuerdan 
Dark Souís tan bien como nuestro cerebro, resu¬ 
citamos en la hoguera lamiéndonos las heridas y 
tratando dé no pensar en 3a forma tan estúpida 
por la que hemos perdido todas esas almas. Es 
Dark Souís tal y como lo recordamos. 

Y es que eso precisamente es de lo que se 
trata. Sí. hay un fin comercial en la rema Eterización 
de los clásicos. Se da a fas distribuidoras la oportu¬ 
nidad de volver a vender un juego que ya has 
comprado y, de paso, con algo de suerte captar 
más audiencia. Con Dark Souís Remastered, 

Banda i Na meo tiene la oportunidad de ganar más 
dinero con una serie que, si hacemos caso al crea¬ 
dor Hidetaka Miyazaki, ya ha acabado. 

También hay un trozo del pastel para el desa- 
rrollador original FromSoftware, ya que hace que 
[ el nombre del estudio se mantenga en ía mente 
: del público mientras trabajan en su próximo pro¬ 
yecto. Y hay un fin más amplio, casi ético para 





















i JH .Mi' .11* 


OBRAS MAESTRAS 


V 


fe 



todo esto esfuerzo que es asegurar que los clási¬ 
cos más queridos no se conviertan simplemente 
en bajas en la carrera tecnológica, apilados en 
cajas en el desván cuando surja la nueva genera¬ 
ción de sistemas informáticos. 

Todos estos aspectos son importantes y son 
argumentos válidos para mantener vivos los jue¬ 
gos antiguos. Este tipo de trabajo es más popu¬ 
lar que nunca y se lleva a cabo por todo el 
mundo de diversas formas: desde ports directos 
hasta remakes completos, desde esfuerzos 
comerciales hasta juegos hechos de nuevo y dis¬ 
tribuidos gratis. No obstante, lo que une las men¬ 
tes técnicas que hay detrás de la nueva oleada 
de obras remasterizadas es la creencia de que el 
objetivo supremo es permitir que la gente juegue 
a juegos viejos de la forma que los recuerdan no 
de la forma que son. Ese es sin duda el caso de 
Dark Souis Remastered. 

Tras su anuncio, la apasionada comunidad de 
Souis comenzó sin dilación a trabajar en su lista de 
deseos, Se haría una revisión visual completa 
como en ia adaptación de Shadow Of The 
Cobssus de Bluepoint. Se mezclarían las ubicacio¬ 
nes de Jos enemigos como en SchoJar Of The First 
Sin. el port de la generación actual de Dark Souis ft. 
Quizás se mejoraran los elementos más improvisa¬ 
dos del juego original (las zonas del último tercio 
más flojo del juego, como Izalith perdida). Puede 
que se agregaran nuevas zonas o clases. 

Nada de eso ha pasado, al menos,por lo que 
hemos visto, ya que nuestros comerciales de RR, 

PP. nos prohibieron avanzar más de nuestro pri¬ 
mer encuentro con Solaire. Esta no es una ver¬ 
sión final, ni siquiera una actualizada, y lo último 
que quiere Bandai Namco es que hablemos de 
problemas en la velocidad de los fotogramas de 
la versión beta que ya hayan arreglado hace 
tiempo. Por muy extraño que resulte viajar hasta 
las oficinas de la distribuidora en Reino Unido 
para jugar una hora de un juégo en el que ya 
hemos invertido cientos de ellas en diversas pía- ► 
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taformas. nos queda ciara la finalidad de una remas- 
terización y también sus dificultades. Si hay que 
hacerla, hay que hacerla bien, a la perfección y de la 
forma como dibujabas el juego en tu mente. 

Jugamos en la PS4 Pro, el juego se ejecuta a una 
velocidad casi ininterrumpida de 60 fps y en una 
resolución de 3200 x 1800; no es 4K por completo, 
pero sigue siendo una mejora enorme con respecto a 
la versión de la consola original. Se han reemplazado 
algunas texturas, otras se han mejorado y otras se 
han quedado tal cual y, como ejemplo de un autén¬ 
tico compromiso con el material original algunas 
superficies que no tenían nada de textura en el juego 
original siguen igual. Dejando a un lado los espacios 
en blanco ocasionales de las piedras, todas las textu- 
ras se benefician de un mejor filtrado. La iluminación 
se ha mejorado al igual que los efectos de las partícu¬ 
las en las puertas de niebla y las nubes de polvo que 
surgen de paisajes destruidos, y se ha reducido 
mucho el efecto agresivo de profundidad de campo 
usado para ocultar el nivel de detalles borrosos de 
los objetos distantes en las versiones originales. 

También hay diversas mejoras de calidad de vida, 
nada transformador y todas prestadas de los últimos 
juegos de la seria Los controles de salto pueden rea¬ 
signarse, por ejemplo, y ahora puedes consumir varias 
unidades de un artículo de una vez. La IU se puede 
redimensionar. El modo Online permite hasta seis juga¬ 
dores con la coincidencia de contraseñas para conec¬ 
tarte con amigos, Pero esta es una remasterización 
ligera que consiste en llevar un juego viejo a una nueva 
plataforma entendiendo que alterarlo demasiado 
podría conllevar mayor controversia de la que merece. 

De hecho, algunas partes de la comunidad de 
Souls ya estén disgustados por algunos de los cam¬ 
bios de la remasterización y argumentan que el 
modelo de iluminación original era mejor, se quejan 
del desenfoque de movimiento o de que el juego no 
es el mismo sin el efecto borroso de la profundidad 
de campo. Otros, sin embargo, piensan que Bandai 
Namco podría haber ido más allá. 

De cualquier forma, todos ellos probablemente lo 
compren, para qué engañarnos, pero se trata de un 
excelente caso práctico en lo que respecta a las cues¬ 
tiones que cualquier desarrollador, distribuidora o 
dueño de una plataforma deben considerar cuando 
emprenden un proyecto de remasterización, ¿Cuánto 
deberías hacer? ¿Cuánto puedes hacer? ¿Cuánto vas 
a hacer? ¿Por qué Jo haces? Nos hemos sumergido 
de cabeza en esta parte de la industria del vídeojuego 
muy poco glamurosa, pero a la vez fascinante para 
descubrir cómo se da vida de nuevo a los juegos vie¬ 
jos y, a menudo, ya muertos, y por qué hacer esto 
está tan en boga hoy en día. 

La empresa polaca de servicios de desarrollo 
QLOC es el estudio que se ha encargado de crear 
Dark Souls Remastered para PS4 y Xbox One (mien¬ 
tras que la china Virtuous se encarga de la versión de 
Switch). 

Aunque oficialmente no puedan hablar de ello, sí 
que les gusta hablar de cómo lo que empezó como 
una empresa de localización y control de calidad se 
ha convertido en una productora superdemandada 



de adaptaciones y remasterizaciones que esta traba¬ 
jando en series tan conocidas como Devil May Cry f . 
Residen t Evii y Dead Rising, ^ j 
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Se están atajando algunos pro¬ 
blemas relacionados con Ea ver¬ 
sión anterior. «Somos conscientes 
del problema que atañe a Ciudad 
Infestada y no nos gusta que los 
jugadores se sientan preocupa¬ 
dos y estregados», nos dice el 
productor de Banda! Namco 
Atsuo Yoshimura. «Hemos escu¬ 
chado la opinión de Ea comunidad 
con respecto a este asunto y nos 
hemos asegurado de que se ten¬ 
ga en cuenta para Ea remastenza- 
clon»- 


EL OBJETIVO SUPREMO ES 
PERMITIR QUE LA GENTE JUEGUE 
A JUEGOS VIEJOS DE LA FORMA 

EN QUE LOS RECUERDA 


EDGE 


¡X 


■’ÜSBt 






i jr 


RECREANDO OBRAS MAESTRAS 




_ mip |i >MW" lin 


Un aspecto que falta en 
nuestra prueba de DSR 
es la compatibilidad con 
HDR. Atsuo Yoshirflurs: 
«Nuestro objetivo era 
recrear y proporcionar 
3a sensación y el am¬ 
biente del juego original 
en el hardware más ac¬ 
tual, Como consecuen¬ 
cia, en vez de centrar¬ 
nos en ía vísualízación 
de i juego en HDR, usa¬ 
mos Sos gráficos del jue¬ 
go original como base 
para producir lo que 
queríamos». 
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Dado el amplio abanico de servicios que ofrece, está 
en condiciones de explicar en qué están interesadas las 
distribuidoras y por qué están dispuestas a pagar No 
todas las remosten ¿aciones, al fin y al cabo, son iguales. 

«Hay una gran variedad de opciones», nos dice el 
director de desarrollo comercial Pawel Ziajka «A veces, 
puede ser una remosten zación muy sencilla, que des¬ 
cribiríamos básicamente como un proyecto de adapta¬ 
ción de una antigua plataforma a uno nueva. Luego, 
hay lo que sería una «adaptación extra», es decir, una 
auténtica remasterización. Eso requiere trabajo: signi¬ 
fica retocar los recursos, volver a crear modelos en 3D, 
mejorar las texturas, agregar funciones, remodelar la 
IlL hay muchas cosas que se pueden hacer. 

A veces los clientes solo dicen: "Vale, necesitamos 
las funciones básicas, es decir, que el juego sea un 
port adecuado. ¿Qué podéis hacer?"». 

Esa pregunta es la que diferencia a la nueva oleada 
de remasterizaciones de lo que se hacía antes cuando 
bastaba con adaptar un juego simplemente para que 
funcionara en el sistema más nuevo. GLOC hace una 
investigación y desarrollo intensos en lo que respecta al 
código base para determinar lo que es factible, des¬ 
pués preparan el argumento de ventas en el que se 
especifica lo que van a hacer, cuánto tiempo les llevará 
y lo que costará. En ese momento, depende de la ambi¬ 
ción de la distribuidora y, por supuesto, del balance 
final. «Para algunos, los costes son superímportantes», 
dice Ziajka, «pero, para otros, no importan: el juego 
tiene que tener el mejor aspecto posible y tener un fun¬ 
cionamiento fluido: eso es todo». 

Como en cualquier proyecto de desarrollo, dar luz 
verde es solo d principio. Después, surgirán innumera¬ 
bles probiemrifas que habrá que ir resolviendo por el 


camino. Lo que diferencia el trabajo de QLQC y otras 
compañías del estilo es que cada uno de esos proble¬ 
mas lo causó algo que creó otro desarrollador, normal¬ 
mente hace años y, a menudo, en la otra punto del pla¬ 
neta. QLQC, como otros remasterizadores, puede 
poner en funcionamiento el código previo en su motor 
en cuestión de meses. Ahí es cuando comienza lo difícil. 

«Uno de los problemas más habituales que tene¬ 
mos es cuando tratamos de mejorar el juego para que 
se ejecute más rápido y con mayor fluidez», comenta 
el jefe de programación, Cyril Matuszewski. «Un 
noventa por ciento del tiempo, esto nos da proble¬ 
mas. Cuando se crea un juego, especialmente para 
consolas, es habitual fijar un objetivo (de fotogramas 
por segundo). Los juegos viejos tenían como objetivo 
los 30 fps, pero ahora que los trasladamos a una con¬ 
sola nueva, queremos jugar a 60 fps y no funciona. La 
lógica cambia. Las animaciones tienen un aspecto 
extraño, como inestables. La física se desbarajusta. 
Hay que reescribir los algoritmos para que se com¬ 
porten de la misma forma con 60 fps que con 30, Hay 
que cambiar los niveles, mover (a geometría o las 
puertas para que permanezcan abiertas a la nueva 
velocidad. Es el trabajo más difícil porque implica 
creatividad, más que mera destreza». 

También hay problemas políticos a los que 
enfrentarse. Ef alboroto por los cambios en Dark Sou/s 
Ñemastered muestra que algunos de [os jugadores 
más acérrimos quieren la experiencia original, con sus 
más y sus menos, y parece que eso se aplica también 
a las distribuidoras cuando les conviene. Cyryl 
recuerda el intenso trabajo que hicieron en la interfaz 
de usuario cuando QLQC trabajó en el lanzamiento 
en PS3 de Devil May Cry HD Coffectíon en 2012 para 
reemplazar el tipo de letra borroso del juego de la era 
de PS2, Muchos meses después, una orden de la japo¬ 
nesa Capcom tiró por la borda todo el trabajo: per¬ 
maneció la tU original con toda su desventura antigua 
y borrosa. Cyryl señala, con Ironía, que los aficionados 
más apasionados del juego original lo recibieron con 
una gran ovación. 

No obstante, en otra remasterízadón para Capcom, 
QLQC hizo lo contrario, retocó el sistema de puntería 
de Residenl Evti 4 para su lanzamiento en PC Y esta 
vez, la respuesta fue también positiva. «La gente 
comienza a acostumbrarse a las remasterizaciones y 
adaptaciones, pero también cuentan con que, cuando 
salen, debería haber funciones adicionales», afirma 
Matuszewski. «Cuando comenzamos a hacer remasteri¬ 
zaciones, se trataba dé una simple adaptación de un 
sistema a otro. Ahora agregamos nuevos contenidos, 
funciones, niveles adicionales, personajes y modos de 
dificultad. A la gente le gusta eso». 

No había contenido nuevo en la fastuosa remasteri- 
zación de Bluepoint de Shadow Of The Cobssus, que 
se lanzó en febrero y que estableció un estándar nuevo 
y hasta ridículo de fidelidad visual en la resurrección de 
un viejo juego. Antes de eso, a Bluepoint ya se la consi¬ 
deraba una maestra en este arte al modernizar las 
series de Uncharled God Of War y Metal Gear Solid e 
incluso trabajar en la otra dirección al adaptar uno de 
los primeros títulos de la Xbox One Títanfalf en la Xbox 
360 sin que apenas se notara la diferencia. Se han 
hecho grandes toqueteando eí Código de otros. 

«Hemos sido muy afortunados de encontrarnos con 
grandes talentos capaces de extraer el código base, ^ 
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convertir ese código y los recursos originales y poner el 
juego original en funcionamiento en la nueva plata- ■ 
forma en cuestión de un par de meses», nos contó el 
director técnico Peter Da!toa «Una vez que has visto 
diversos motores, ya no te sorprenden las extrañas for¬ 
mas en que los equipos originales resolvían los pro ble- 
mas. Cada motor de juego tiene componentes y siste¬ 
mas en común y, aunque la ¡mplementadón y el con¬ 
junto de funciones pueden diferir, los bloques básicos 
de construcción son muy similares». 

En el fondo, sigue siendo el desarrollo de un juego 
Dalton señala como, antes de mirar siquiera a la línea 
del código que controlaba a Agro, el caballo del pro¬ 
tagonista en Shadow Of The Colossus , el equipo sabía 
que el corcel funcionaría a partir de sistemas típicos; 
para la animación, colisiones, física y, en particular, al 
caminar. «En las primeras fases del proyecto, aprendi¬ 
mos el sistema que Agro usa para desplazarse y, de 
esta forma, nuestros artistas de entorno pudieron 
actualizar los datos de desplazamiento al rehacer el 
mismo». Cada vez que se creaba un nuevo recurso, se 
le asignaba un valor con el que la IA de Agro entendía 
cómo lidiar. «Al parecer», dice Dalton, «a Agro no le 
gustan las rocas grandes». 

Entender el motor y el código de otro estudio es la 
base de la remasterización y, con frecuencia, en el caso 
de Bluepoint. una ventaja para el trabajo. Muchos desa¬ 
rrolladores del mundo darían un brazo por echar un vis¬ 
tazo a lo que esconde Uncharted o ver lo que Respawn 
hizo al motor Source de Val ve al crear Titanfall. Al tra¬ 
bajar de esta forma, el personal de Bluepoint aprende 
mucho, de forma indirecta, de las mejores mentes téc¬ 
nicas del negocio, por lo que no sorprende que ellos 
mismos vayan mejorando por el camino. 

V es el motor propio de Bluepoint lo que marca la 
diferencia respecto al trabajo de este equipo. Mientras 
que los desarrolladores tradicionales pasan a usar tec¬ 
nología nueva entre proyectos o generaciones de con¬ 
solas. Bluepoint lleva usando su motor interno desde 
■que comenzaron en el negocio y a lo largo de su tra¬ 
yectoria lo han Ido mejorando gracias a la magia de 
Naughty Dog, Respawn, Sony Santa Monica y todas las 
demás distribuidoras. Los juegos con los que trabaja 
Bluepoint no se ejecutan por completo en su motor. En 
su lugar, usan un híbrido entre el motor de Bluepoint y 
la tecnología del juego original, en lo que Dalton llama 
«un baile con una coreografía muy cuidada» en el cual 
los datos oscilan de aquí para allá entre los dos moto¬ 
res mientras se delegan las responsabilidades y se ges¬ 
tiona la comunicación. Se trata del mismo motor todo 
el tiempo, pero es diferente y va mejorando con cada 
nuevo motor con el que se debe combinar 

Shadow Of The Colossus fue, no obstante, un pro¬ 
yecto único. Bluepoint aumentó su personal de una 
forma considerable, lo duplicó de hecho, sobre todo 
con los artistas que necesitaban para el trabajo de crea¬ 
ción de recursos más grande al que se había enfren¬ 
tado el estudio hasta la fecha. Había que cambiar la 
mentalidad y los procesos, ya que la dirección artística 
nunca había supuesto un problema para el estudio, 
pero, de pronto, tuvieron que Invertir días en reuniones 
para debatir el futuro aspecto del juego y cómo 
lograrlo sin sobrepasar el presupuesto. La estructura 
abierta y en continuo crecimiento obligó al estudio, que 
normalmente fragmentaba proyectos en niveles discre¬ 
tos, a cambiar su enfoque y supuso un dolor de cabeza 



técnico cuando Bluepoint tuvo que reflexionar sobre 
cómo hacer que el mundo árido deJ Team Ico tuviera 
un aire más moderno sin abarrotarlo de detalles que 
sacrificaran el rendimiento. 

También tuvieron otros problemas que ya les 
resultaban familiares, por supuesto. Como en proyec¬ 
tos anteriores, en cuanto Bluepoint consiguió que 
Shadow Of The Colossus funcionara en P$4, logró los 
60 fps casi en cualquier sitio, pero el protagonista no 
podía subirse al coloso cuando el juego se ejecutaba 
por encima del objetivo de 30 fps del motor original. 
El equipo pensaba que tenía un sustituto para la tec¬ 
nología que había detrás dé una de las mecánicas 
clave del juego cuando la luz rebotaba en la espada 
que alzaba el héroe para mostrar el camino hacia el 
siguiente coloso. En el juego de PS2, esto se logró 
colocando luces en puntos estratégicos del mundo y 
una textura 2D en la espada. «Durante los últimos 
meses, cuando el arte comenzaba a encajar, fue evi¬ 
dente que ía espada no reflejaría correctamente una 
luz que no existía en el juego original», dice Dalton. «Y 
era extraño que la espada fuera a brillar al estar 
detrás de un pilar en el templo de adoración». La 
solución fue reemplazar el sistema de detección de la 
luz del juego original por uno que recibiera la retroalb 
mentación en vivo del procesador (si te encontrabas 
bajo la luz o no), y que contara con una textura de 
reemplazo a mano para los casos extremos. «Si algo 
he aprendido al trabajar con remaste rizaciones y 
remakes », dice Dalton. «es que siempre habrá algo 
que te haga sudar la gota gorda». . 
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?HOTECCÍÓN de la 
PERCEPCIÓN 

-acer una femasterinación 
a no consiste solo en 
mejorar el aspecto de un 
^ego ya existente, sino que 
se trata de rellenar los hue¬ 
ros que el anterior formato 
ossstta en que se quedaran 
^zos. Se trata de un desa¬ 
ló técnico, sin duda, pero 
también plantea cuestiones 
artísticas, ya que. por poner 
-ti ejemplo, un equipo artís- 
: co de Texas debe tratar de 
zar con un juego hecho 
; :e diez años por un 
-: ^-po en Tokio. «Tenemos 
:.-_e ser cuidadosos», dice 
e presidente de BÍuepoint 
tí 3rco Thrush. «Cuando Eas 
cosas no se representan de 
-c^ma visual en un juego, 
es jugadores usarán su 
-paginación para crear su 
: r opia versión de las cosas. 
£ problema esta en que la 
-aginación de cada per- 
í :^a es diferente, asi que 
ruando nos lanzarnos a 
Tpreseritar los detalles, 
-ouso aunque nos guie- 
- os por el desarrollad o r 
g na!, tenemos muchas 
: cceletas de que algunas 
:abonas no queden satis* 

=■ chas del todo». 
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QLOC PUEDE PONER EN 


FUNCIONAMIENTO EL CODIGO PREVIO 


EN SU MOTOR EN CUESTION DE MESES 


AHI ES CUANDO COMIENZA LO DIFICIL 






No toda£ las remasteri- 
zaciones implican des¬ 
tripar víéjos códigos: 
menos de cuatro años 
separan a la versión ori¬ 
ginal de Résid&ntEvif 6 
y su nueva versión para 
3a P54 y la Xbox One. 
Contar con una versión 
para PC como base 
siempre ayuda, por su¬ 
puesto. 
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Pero mereció la pena. Aunque aún no se han publi¬ 
cado todos los datos de las ventas, Shadow Qf The 
Cofossus de Bluepoint fue el juego mejor vendido en 
el Reino Unido'durante la semana de su lanzamiento, 
con unas ventas físicas de hasta el 73% con respecto 
al original de PS2, Bluepoint. con su amplia plantilla, el 
motor mejorado y su mayor éxito hasta la fecha, 
podrá incluso apuntar más alto la próxima vez. De 
hecho, probablemente se vea obligado a ello, ya que, 
al fin y al cabo, ha subido el listón para la remasteriza- 
ción de juegos. 

«Existe un dicho: un gran poder conlleva una gran 
responsabilidad», dice el presidente de Bluepoint 
Marco Thrush. «A medida que los juegos de la gene¬ 
ración actual adquieren mejor aspecto gracias a los 
flujos de trabajo mejorados, más recursos y mejor 
hardware , la brecha entre el juego original y la apa¬ 
riencia que debería tener cuando hayamos acabado 
nuestro trabajo es cada vez más grande. En los pro- 
yectos anteriores, tomábamos los detalles existentes 
y los mejorábamos. Ahora, creamos detalles que no 
existían en el original». 

La experiencia con SotC de Bluepoint demuestra 
que se puede hacer una gran cantidad de dinero con 
una rema eterización o un remake. No obstante, tanto 
Bluepoint corno QLOC reconocen que hay otros bene¬ 
ficios más globales al revivir juegos clásicos del 
pasado. La industria del videojuego ha sido un poco 
chapuza a la hora de preservar su propia historia, pero 
eso poco a poco va cambiando y ha dejado de ocurrir 
por completo en empresas como Microsoft, donde la 
retrocompatíbilidad se ha convertido en el argumento 
central de casi todo lo que hacen. El anuncio de Phil 
Spencer en el E3 de 2015 de que los juegos de Xbox 
360 pronto se podrían jugar en Xbox One se recibió 
casi con tanto entusiasmo como la presentación de un 
juego nuevo (poco sabíamos en aquel entonces de 
que era tan solo el principio del plan de Microsoft de 
mantener (a fama de los viejos juegos de la Xbox). La 
lista de juegos que son compatibles con 360 crece 
cada día y ios juegos de la Xbox original se están 
haciendo también compatibles. No obstante, el mejor 
trabajo de Microsoft ha sido con la Xbox One X, cuyos 
ingenieros no solo están haciendo que los juegos de la 
360 se puedan jugar en la nueva consola, sino que los 
están mejorando a su vez. Títulos propios como Halo 3 
y Crackdown e incluso propuestas de terceros como 
Mirror's Edge y Fallout 3 se ejecutan en 4K nativo e 
incluso en algunos casos con HDR. 

Curiosamente, la técnica usada para este tipo de 
remaste rizad ó n tan moderna se descubrió por pri¬ 
mera vez (por el ingeniero de Microsoft Eric Heutche, 
del que se tomó el nombre del método Heutche) 
cuando Microsoft estaba tratando de hacer los juegos 
de la Xbox original compatibles con Xbox One, 
Mediante la potencia de procesamiento de One X, los 
recursos de alta calidad se intercambian con los origi¬ 
nales sobre la marcha y el emulador que se encuentra 
detrás asume que sigue ejecutando el juego original. 
Cuando el equipo cambió a Xbox One X, primero 
tuvo que asegurarse de que todos los juegos existen¬ 
tes de Xbox One, que, por aquel entonces incluía un 
conjunto de 360 títulos, serían compatibles con la 
nueva consola. 

«Acabábamos de poner en marcha él primer con¬ 
junto de kits de desarrollo, tan solo eran tablas en una 
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No solo son los proble¬ 
mas técnicos los que 
frenan la llegada de jue¬ 
gos nuevos a la lista de 
compatibilidad regre¬ 
siva de Xbox One. Los 
problemas legales son 
una pesadilla constante 
para el jefe de la plata¬ 
forma Xbox r B¡ll Stillman 
y su equipo, y normal¬ 
mente provienen de 
acuerdos de licencia 
que se firmaron sin 
tener en mente las fun¬ 
cionalidades de las futu¬ 
ras consolas. «Las Ucen¬ 
cias de música se escri¬ 
ben a menudo para una 
distribuidora o a para un 
usuario», dice, «En la 
época de la 360, el 
streeming era práctica¬ 
mente inexistente y las 
distribuidoras compra¬ 
ban la licencia de usua¬ 
rio porque era más 
barata, pero Xbox One 
tiene integrados en el 
sistema GameDVR y 
Game Broadcast, asi 
que cuando se plantea¬ 
ron: “Oh. vamos a publi 
car esto con compatibi¬ 
lidad regresiva en una 
consola que repro¬ 
duzca', miraron su con¬ 
trato y vieron que no 
podían hacerlo: la licen¬ 
cia lo prohibía. Los 
aspectos jurídicos de 
esto son tan importan¬ 
tes corno ios técnicos». 
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EL MOTOR DE BLUEPOINT 


MEJORA CON CADA NUEVA 
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$} se compara Con los 
mejores ejemplos, 
Uncharted: The Nuthan 
Brake Coífectfod de 2015 
es una revisión relativa¬ 
mente modeste. Para 
Sony, sin embargo, el jue¬ 
go tuvo éxito en dos fren¬ 
tes: resultó atractivo a los 
fieles seguidores cíe 
Playstation y también a 
aquellos que, como due¬ 
ños de una 360, nunca 
habían probado la serie. 
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pizarra», recuerda el jefe de la plataforma Xbox Bill 
Stülman, «Eric comenzó a trastear y dijo: "Vale, hay 
mucha más potencia en la Xbox One X. ¿Qué puedo 
hacerle a un juego de la 360?” Recopiló Jo que hizo 
con los juegos do la Xbox original y se lo aplicó pri¬ 
mero a Halo J. Nos quedamos diciendo: "Madre mía, 
parece un juego completamente nuevo"». 

El nuevo compromiso del equipo de Xbox con la 
compatibilidad se alimenta del que, a todos los efec¬ 
tos. es el emulador más preciso de todos los video¬ 
juegos. Si has jugado con un emulador no oficial, lo 
sabrás todo sobre las excepciones: los juegos que no 
funcionan a su máxima velocidad, la bajada del 
sonido o los fotogramas en el peor momento o los 
bloqueos al pulsar determinado botón en un 
momento concreto del juego. Esto también pasa con 
Xbox One (Stiliman recuerda con melancolía la ver¬ 
sión de Forza Horizon que tenía un aspecto aluci¬ 
nante, pero no contaba con un modelo de colisiones), 
pero no llegas a verlo porque Microsoft no agrega 
ningún juego a su lista de juegos compatibles hasta 
que ha probado que funciona perfectamente 
mediante un ejército de probadores que comprueban 
todo varias veces. Como con el motor de Bfuepoint, 
el emulador de la 360 de Microsoft se vuelve más 
preciso a medida que van pasando juegos por él, 
aunque esto tiene un precio. «Tenemos que poner a 
punto el emulador constantemente para que sea más 
preciso», comenta Stiliman, «pero cada vez qué lo 
haces más preciso, lo haces menos potente» 

Quizás esto afecte menos a Xbox One X r pero el 
trabajo que se hace en los juegos antiguos es más 
costoso que nunca, sobre todo en lo que respecta al 
HDR. Aunque pasaran años hasta que se inició el 
boom de Ja gama alta de colores, muchos juegos de 
la 360 se construyeron con una profundidad de color 
de 10 bits y el hardware de 8 bits simplemente des¬ 
echaba la parte de la gama de color que no necesi¬ 
taba. Ahora, gracias al grupo de tecnología avanzada 
de Microsoft, se puede restablecer, y como ejemplos 
se pueden nombrar Mirror's Edge y Halo 3 entre la 
lista de juegos antiguos que son compatibles con la 
última obsesión de la industria. «Las mejoras suponen 
mucho trabajo porque hay que volver atrás y retocar 
el perfil de rendimiento de tal forma que no haya 
cambios en la experiencia de juego», dice Stiliman, «Y 
nosotros no hacemos las cosas a medias». 

Ninguno de ios equipos de los que hemos 
hablado en este reportaje lo hacen, y es precisa¬ 
mente ese compromiso (la idea de que no tiene sen¬ 
tido hacer un trabajo si no se hace de la forma ade¬ 
cuada e idealmente a la perfección) el que ha hecho 
que lo que antes se veía como la parte aburrida de la 
industria se haya convertido en la más animada. Es 
un trabajo que se complica a medida que los juegos 
van siendo mejores: la necesidad de ir un paso más 
allá que derive en un remake desde cero de un juego 
que cuente con un gran número de seguidores o en 
una revisión visual de otro publicado hace ya una 
década. Y a veces basta con hacer simplemente que 
uno de los juegos antiguos que más queremos fun¬ 
cione en un nuevo hardware: Skate 3 en tu tele 
nueva, Dark Souls en el bolso. Nuestra cabecera 
puede hacer un guiño al futuro del' entretenimiento 
interactivo, pero su pasado nunca se ha sentido tan 
relevante o vivo. ■ 

I I j 
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NARRATIVA Y 
VIDEO EGOS: 

DE LA FICCIÓN 
INTERACTIVA AL AAA 

Conoce a algunos de los diseñadores 
narrativos más destacados de un terreno 
fructífero, pero poco conocido: 

Jon Ingold, 

Víctor Ojuel y Emily Short 

nos hablan de! pasado, presente y futuro 
de la narrativa interactiva 

Por Marina Amores - Ilustraciones de María Emigé 









NARRATIVA Y V1DEOJUEGOS 


Jon Ingold 


Videojuego 

favorito, 

Shao'ovv of the 
Cobssus. 

Mejor narración 
en un vídeojuego, 

HerSto/y. 

El juego que te 
gustaría haber 
escrito. 

The Last Express. 


Ganaste el concurso IFComp a los 20 años con AH 
Roads * un juego que consistía en comprender que el per¬ 
sonaje cambia tanto como los puzles. ¿Cómo surgió? 

En Alt Roads hay un personaje misterioso que parece 
tener la capacidad de viajar a través de portales espaciales,,, 
pero en realidad es un fantasma. Para él, el tiempo no es 
lineal, por lo que puede ir saltando de un momento a otro. 
Lo escribí en una época en ]a que me obsesionaban los 
giros. Estaban muy de moda: Memento y El sexto sentido 
acababan de estrenarse en el cine, y yo me había leído 
todas las obras de Agatha Christie en la universidad. Estaba 
convencido de que para conseguir un buen giro tenía que 
convencer a la audiencia (sin que se diera cuenta) de que 
una suposición era verdadera; luego solo tenía que estirarla 
un poco y, af final, desvelar que nunca había sido cierta. Eso 
me dio la idea de crear un juego en el que el jugador cre¬ 
yera que tenía el control de la situación, pero en realidad no 
Pretendía que el jugador identificara una causa y un efecto 
que luego resultaran no serlo. 

El juego gira en torno a una escena que ocurre dos 
veces: la primera vez, el jugador no entiende el contexto. La 
segunda, sí, pero independientemente de lo que escriba, 
siempre se utilizan los comandos que introdujo la primera 
vez. Sigo pensando que desestimar deliberadamente las 
órdenes del jugador puede llegar a ser de lo más efectivo. 


En 2009 coescribiste The Shadowin the Cathedraí, una 
aventura steampunk de los pocos ejemplos de ficción 
interactiva comercial de la pasada década* ¿Pueden los 
diseñadores narrativos (debido a Steam y al resto de fas 
tiendas virtuales) ganarse la vida con sus propios juegos? 

Parece que la situación ha mejorado. Me lo pasé muy 
bien escribiendo Shadow, y fue mi primera experiencia 
real escribiendo juegos, pera,., no dio dinero. 
Sinceramente, creo que apenas llegó a jugarse, Y la ver¬ 
dad es que el precio de admisión fue un gran obstáculo. 
Hoy en día, sin embargo?me vienen a la mente una vein¬ 
tena de diseñadores narrativos que trabajan en el sector 
independiente como free/ancers y se las arreglan bien. En 
parte, es porque ahora los videojuegos son mucho más 
democráticos que antes, y en parte también, porque la 
narrativa está cobrando cada vez más importancia. 

Obviamente, sigue habiendo muchos obstáculos que 
superar. La competición es feroz y et público puede cam¬ 
biar de opinión sobre un género de la noche a la 
mañana, por lo que hay muchos proyectos buenos que 
pasan inadvertidos. Desde luego, en 2009 escribir jue¬ 
gos narrativos todavía era una afición pura y dura... ¡Y 
pensar que eso fue hace menos de una década! 


* 


Estuviste un tiempo trabajando como diseñador jefe 
en Sony Cambridge* que ahora es Guerrilla. ¿Has podido 
aprovechar en tu empresa algo de lo que aprendiste allí? 

Aprendí mucho trabajando en Sony. Quizá no sobre 
diseño narrativo (me encargaba de un juego social para 
jugadores casuales), pero sí sobre \o que implica trabajar en 
un equipo grande, sobre ¡os procesos de producción, las 
tuberías de gráficos, el control de fuentes... Gradas a los 


cinco años que estuve allí, pasé de desarrollador indepen¬ 
diente a profesional. Le recomendaría la experiencia de tra¬ 
bajar en un estudio así a cualquiera que tenga intención de 
dedicarse a los videojuegos. 

Dicho esto, también me sirvió para aprender to que no 
debe hacerse. Inkle es un estudio pequeño, con proyectos 
que se centran más en la calidad que en el tamaño, y gran 
parte de nuestra filosofía se debe a haber visto el desgaste 
humano y financiero que suponen esos proyectos gigantes¬ 
cos que acaban descontrolándose. 

80 Days revolucionó la ficción interactiva en 2014. Los 
medios reaccionaron de una forma muy positiva* cuatro 
nominaciones en los premios BAFTA... ¿Te lo esperabas 
teniendo en cuenta lo relativamente desconocida que era 
la ficción interactiva en comparación con otros géneros? 

Las reacciones a 80 Days nos sorprendieron muchí¬ 
simo. Siempre creimos en et proyecto: el concepto era 
genial era nuestro quinto juego con el motor ink y, gra¬ 
cias a nuestras anteriores juegos, habíamos aprendido a 
crear una interactividad narrativa convincente, con buen 
ritmo y una estructura sólida. Quisimos crear una ficción 
interactiva accesible y gratificante, pero nunca nos ima¬ 
ginamos que fuera a tener tan buena acogida. 

En general la comunidad no suele aceptar muy bien el 
texto como medio de interacción, aunque casi todo el 
mundo sepa leer y tenga un libro favorito en su estantería. 

En realidad, puede que fuera eso lo que hizo que el juego 
funcionara tan bien; la gente se esperaba que 80 Days fuera 
algo simple, con demasiado texto, poco interactivo,., y, alP 
final, muchos se sorprendieron. 

Definiste 80 Days como una «aventura narrativa»* un 
concepto que va más allá de los juegos de elegir tu propia 
aventura; pero no existe ninguna aventura que no tenga 
un componente narrativo. Cuatro años más tarde* ¿defien - 
des el mismo enfoque o ha evolucionado? 

Sigo pensando que las palabras son muy importantes. 
Las definiciones de los juegos tienden a quedarse estanca¬ 
das. Hablamos de juegos tipo «elige tu propia aventura», a 
pesar de que los libras que dan nombre a ese género ya no 
eran muy buenos en su momento; no ofrecían ninguna 
opción real ni otorgaban ningún tipo de agenda a los juga¬ 
dores (eso de «tu» aventura era un engaño). Luego, habla¬ 
mos de «juegos de aventuras», pera la mayoría de los jue¬ 
gos de aventuras no tienen ningún espíritu aventurero: son 
experiencias seguras, más bien lentas, y a menudo nos tie¬ 
nen atascados y retrocediendo por lugares vacíos durante 
horas. 

Por eso, al referirnos a 80 Days (o a nuestro nuevo juego, 
Heaven's 1 /auto como una aventura narrativa, lo hacemos 
con la intención de crear una nueva definición que man¬ 
tenga la referencia tradicional y, a la vez, muestre una evolu¬ 
ción, Nuestros juegos son intensamente narrativos: el 
tiempo siempre avanza. No solo importan las grandes deci¬ 
siones, sino que cada pequeña acción deja huella. Los diálo¬ 
gos no se repiten. Los personajes no se quedan parados en 
un mismo lugar. Todos tos elementos del mundo están listos 
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para ejecutar una narFativa;, no solo para sugerirla. 

Espero que, como resultado, el jugador sienta que 
está en una auténtica aventura. Creo que, al jugar a 80 
DaJSJ la gente sentía dinamismo y frescura; y creo que 
con Heaven's Vault pasará lo mismo. 

Has comentado que planificar 80 Days fue una locura 
debido a la gran cantidad de elecciones posibles, pero 
programarlo fue como trabajar en una IA, ¿Puedes contar¬ 
nos algo más? 

80 Days era enorme, pero los componentes con los que 
se construyó están diseñados con mucho mimo. Gracias a 
los juegos de Sorcery!, adquirimos un «método» bastante 
estable: un formato de escritura que permitía que la historia 
se bifurcarse y avanzara al mismo tiempo, y que nos daba la 
posibilidad de hacer una primera lectura, editar y probar 
rápidamente. Construimos las ciudades y los viajes usando 
este método, y luego buscamos formas de interconectarlos. 
Fue complejo, pero metódico. 

Lo más difícil fue conseguir que el juego fuera bonito, 
sosegado y atractivo. No podíamos usar ningún otro juego 
como referencia, y queríamos encontrar una forma de com¬ 
pensar la frialdad que destilan la mayoría de los juegos de 
estrategia. Además, Joseph Humfrey (cofündador de Inkle) 
hizo una presentación del juego increíble, y eso también fue 
una parte fundamental de su éxito. 

El último paso fue equilibrarlo. Los jugadores tardan una 


media dé;78,5tdías en completar el juego, lo cual es per¬ 
fecto. No sé cómo lo hicimos. ¡Fue todo a base de prueba y 
error! 

Heaven's Vault es el proyecto que estás desarrollando 
actualmente en Inkle Studlos. Lo has descrito como «un 
juego de aventuras, arqueología y ciencia ficción» mutti- 
plataforma. ¿Puedes darnos más detalles? 

Vault nació a raíz de una pregunta: si 80 Days 
eifuna novela interactiva, ¿cómo sería un cómic interac- 

I**- 

Bvo? Eso si, no queríamos tener que sacrificar ni los per¬ 
sonajes ni la adaptabilidad de la historia. Y eso fue lo que 
nos Hevó a crear nuestro estilo artístico, que incluye per¬ 
sonajes en 20 dibujados a mano y un mundo renderizado 
en iD. Eso nos permite tener un gran plantel de persona¬ 
jes expresivos y crear algo visual mente atractivo. 

En cuanto a la narrativa, queríamos aprovechar el 
dinamismo de nuestros anteriores juegos y añadir una 
a más^ompleja. En Heaven's Vault, el jugador sigue 
hiendo-«episodios» de narrativa, pero todos forman 
rtq,de la trama principal y fuerzan su avance. Nos 
ist$'compararlo con la diferencia que hay entre Star 
'ueva generación y Star Trek: Discovery. 


Has inventado un idioma nuevo expresamente para 
Heaven's Vault. ¿En qué afecta a la narrativa del juego? 

Una de Jas preguntas clave que nos hacemos a la hora 
de diseñar es: «¿Qué puede hacer el jugador?», y aunque 
nos gusta mucho la arqueología (que es la temática de 
Heaven's Vault).,. ¿Qué es lo que hacen los arqueólogos? 
¿Excavar y catalogar? No parece muy apasionante. Sin 
embargo, la idea de leer jeroglíficos antiguos sí nos resul¬ 
taba atractiva. La oportunidad de convertir eso en un puzle 
interconectado que se extendiera por todo el juego era 
demasiado tentadora como para dejarla escapar. 

Además, eso también es narrativa: igual que en The 
Wltness o Myst , el universo de nuestro juego esté repleto de 
puzles, pero todos tienen un significado. Cada una de las 
inscripciones tiene un motivo, cada deducción del jugador 
tiene un significado narrativo. Al final, nos dimos cuenta de 
que no podíamos construir la estructura de los puzles sin 
construir también el lenguaje subyacente. 

Por otro lado, escribir siempre ha sido una de mis afi¬ 
ciones. En mi opinión, se parece mucho a la magia. 

Coges tu voz, la metes en un papel y le das la posibilidad 
de ser escuchada miles de años después. ¿Cómo perci¬ 
ben la lectura y la escritura las personas analfabetas o las 
que viven en una cultura con altos índices de analfabe¬ 
tismo? ¿Qué aspecto tenía la Biblia en el siglo X? Para 
que alguien que no ha leído nunca entienda lo que signi¬ 
fica leer, podrías decirle «Mira, con estos símbolos haces 
que la gente oiga una vocecilta en su interior», ¿Cómo no 
va a ser eso brujería? Me encanta explorar todo loque 
rodea al lenguaje. Además, está muy relacionado con la 
compleja historia de Nébula, el lugar donde transcurre 
Heaven's Vault , donde confluyen lo que se ha olvidado y 
lo que ya no existe. 
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Al 






4ywC 


Vídeoj uego 
favorito. 

Sí me baso solo en 
las horas jugadas* 
seguramente sería 
Civilizaron ///, 

Mejor narración 
en un vídeójuego. 

Qxenfree-&s uno 
de mis favoritos 
más recientes. Su 
forma de tratar las 
conversaciones y 
los diálogos ha¬ 
blados me resulta 
muy innovadora. 
Transmite una na¬ 
turalidad que es 
muy difícil de con¬ 
seguir, 

1! juego que te 
gustaría haber 
escrito. 

Savoir-Faire de 
EmilyShort, Afí 
Roads de Jon 
Ingold o With 
Tihose l A/e Love 
Afíve de 

Porpentine. Todos 
son obras maes¬ 
tras de la ficción 
interactiva. Los 
dos primeros son 
juegos de parser, 
y el tercero está 
hecho con btfhe* 


Antes de dedicarte a los videojuegos, estuviste 
unos años en la BBC. ¿Esa experiencia ha influido de 
alguna forma a la hora de abordar la narrativa en 
videojuegos? 

Trabajé como productora de juegos en la BBC, y 
creo que las habilidades que aprendí allí me han ayu¬ 
dado mucho a la hora de escribir juegos. Conocer a 
fondo los procesos de producción te ayuda a hacerte 
una idea de lo que se puede hacer en un proyecto y lo 
que no. También aprendí a autogestionarme, ¡lo cual 
es importantísimo para cualquier trabajador autó¬ 
nomo! 

Pasaste de encargarte de todo el aspecto narra¬ 
tivo de 80 Days a ser parte de un gran equipo en un 
proyecto AAA como es Horízon: Zero Dawn. ¿Cómo 
afectó ese cambio a tu experiencia como diseñadora 
narrativa? 

Haber podido contribuir a crear un juego como 
HZD ha sido una experiencia espectacular para mí, 
Pensar que tanta gente va a disfrutar de tu trabajo, a 
escudriñar todos los rincones y a averiguar todos los 
secretos,,. Aunque mi papel en el juego fue pequeño, 
sentí que mi trabajo se magnificaba gradas al gran 
equipo que tenía a mi lado, ya fueran artistas, anima¬ 
dores, programadores o publicistas. Es cierto que en 
equipos pequeños (o en equipos de dos escritores, 
como en SO Days) hay más libertad, y se puede llegar 
a trabajar con texto y poco más. Por ejemplo, en 80 
Days pude crear vehículos fantásticos inimaginables, 
ciudades, construcciones... ¡solamente con palabras 
escritas en una página! Las cosas son muy distintas en 
el universo AAA, pero ¡creo que cada puesto tiene sus 
cosas buenas! 

Suníess Sea recibió una calurosa acogida por 
parte de la prensa y los jugadores. Medios como 
PCGamesN se refirieron a éi como «el juego mejor 
escrito» que recordaban. ¿Cómo fue la experiencia al 
escribir Suníess Sea ? 


«El formato de Storynexus ofrece 
unas posibilidades muy concretas: 
permite a escritores y jugadores 
desarrollar el sentido del espacio y la 
atmósfera» 


Escribí dos islas para Suníess Sea: Varchas, una 
antigua ciudad influida por los rituales hindúes y la 
adoración al sol; e Isle of Cats/un puerto de contra¬ 
bando inspirado en la época de la piratería en el 
sudeste asiático. Cuando escribí Varchas acababa de 
terminar 80 Days , por lo que fue un placer estirar el 
músculo de ¡a escritura y escribir algo un poco dife¬ 
rente. El formato de Storynexus ofrece unas posibilida¬ 
des muy concretas: una de sus ventajas es que per¬ 
mite a escritores y jugadores desarrollar el sentido de! 
espacio y la atmósfera, y eso fue precisamente en lo 
que me centré con mi trabajo en Suníess Sea. 

Has dicho que aún no puede afirmarse que Ea 
diversidad que vemos en 80 Days sea lo habitual en 
videojuegos. También opinas que, al escribir video¬ 
juegos históricos, no deberían ensalzarse las ideas 
anticuadas, sino inventar otras mejores. Sin 
embargo, vemos que esto sigue ocurriendo y que se 
utiliza para excusar, por ejemplo, la ausencia de per¬ 
sonajes femeninos. ¿Cómo puede solucionarse este 
problema? 

La respuesta es muy sencilla: siendo conscientes y 
responsables. La representación, la inclusión y la diver¬ 
sidad de género y racial no aparecen solas. Hay que 
luchar por ellas e ir avanzando cada día. Quiero pensar 
que siempre lo consigo en mis obras, pero la verdad es 
que es un proceso continuo. Hay cosas que todavía no 
hago bien, pero trato de aprender y cometer errores 
distintos la próxima vez. Tener en cuenta estas cosas 
no es un objetivo en sí mismo, sino un proceso impor¬ 
tante por el que tenemos que pasar como creadores y 
artistas. 

Parece que con Horízon: Zero Dawn se ha dado un 
paso hacia incluir personajes más diversos y profun¬ 
dos en los juegos AAA. ¿Cuál fue el mayor logro de 
tu trabajo en Horízon ? 

Me da mucha vergüenza, pero... me inventé el nom¬ 
bre de una de las bebidas alcohólicas del juego. Es 
algo pequeño y relativamente insignificante, pero son¬ 
río cada vez que un personaje lo menciona en algún 
diálogo ambiental. 

Horízon ha hecho mucho por confirmar que, efec¬ 
tivamente, hay un gran interés en protagonistas 
femeninas bien escritas. Las ventas hablan por sí 
solas. ¿Hay algo que te gustaría ver más a menudo 
en los videojuegos? 

Me gustaría mucho ver a gente contando sus pro- 
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pias historias. Quiero ver equipos diversos de verdad 
que aporten múltiples puntos de vista a la hora de 
crear juegos. Creo que ese es el mayor paso que 
podemos dar, 

¿Cuál sería el proyecto de tus sueños? ¿Qué 
ideas o valores te gustaría aportar a la indus¬ 
tria? 

Ahora mismo estoy trabajando en un par de 
juegos que me ilusionan mucho. La verdad es 
que no creo que tenga un «proyecto soñado» 
concreto, pero me interesan especialmente las 
narrativas que no se basan en la violencia, que 
expresan múltiples puntos de vista, que mues¬ 
tran distintas culturas y que exploran el amor, 
la amistad, la crianza y el crecimiento. Quiero 
que los juegos sean más accesibles en todos 
los sentidos, 

A la vez, también me comprometo a inspi¬ 
rarme en cosas ajenas a los videojuegos: los 
medios de comunicación, ja cultura, el arte,,. 

Me encanta trabajar con gente de fuera de la 
industria. 


«Me interesan especialmente !as 
narrativas que exploran el ^mo, 
la amistad, la crianza y el 
crecimiento» 


Tu último juego es Boyfriend Dungeon, 
una mezcla única de simulador de citas y 
juego de mazmorra^. ¿Cómo llegaste a escribir un 
juego romántico con armas? 

Soy una gran fán dé Tam¿a Short y Kitfox Samés 
desde hace años' ¡Moo^i Hurkers es genial! Tambíéi\ 
soy muy aficionada a Ids juegos románticos & a los 
simuladores dé citas, éq^fr/enV Dungeon fue fa opor¬ 
tunidad perfecta. Disfruté escribiendo algo un poco 
más alegre y humorístico.Npbviarriente, hay drama y 
tensión, pero ofrece él, plaóer y e\encanto de ir cono¬ 
ciendo a alguien poco auooop, LasX^randes historias 
de amor son algo parecido a i^na aventura, ¿no? 
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NARRATIVA Y VIDEOJUEGOS 


Víctor Ojuel 


Videojuego 

favorito. 

indiana Jone.s and 
the Fate of 
At(antis. 

Mejor narración 
en un videojuego. 

The WítcherJ 

El juego que te 
gustaría haber 
escrito. 

Falfout 2. 


\ 


Eres un español residente en Reino Unido desde 
hace varios anos. Una fuga de cerebros a la que, por 
desgracia, estamos más que acostumbrados en nuestro 
país. En tu caso, ¿por qué acabaste en Inglaterra? 

Por una mezcla de motivos personales y profesiona¬ 
les: mi pareja, que también trabaja en videojuegos, se 
mudó a Reino Unido en 2013 y yo la seguí, con fa idea 
de vivir juntos y dedicarme en serio a la narrativa en 
juegos. Primero estuvimos en Cambridge, después en 
Manchester y ahora estamos en Leamington Spa. La 
industria tiene varios ejes dentro del país, y el hecho de 
ser freeíancer me ha dado mucha flexibilidad a la hora 
de moverme con ella. No todo han sido vino y rosas, 
pero nunca me he arrepentido de haber venido. En 
estos años he crecido mucho, como profesional y 
como persona. 

Llevas cinco años inmerso en una cultura de desa¬ 
rrollo de videojuegos totalmente distinta a la que 
tenemos en España. ¿Cómo es buscarse la vida como 
guionista en un país cuya lengua no es tu primer 
idioma? 

Desde luego, al principio hay que luchar mucho 
contra el síndrome del impostor., y luego también, 
pero menos. La primera vez que aparecí en un EGX 
ofreciendo mis servicios como guionista, francamente 
me sentí como un fraude. Poco a poco te vas haciendo 
un porfolio, vas aprendiendo a encontrar clientes y a 
establecerte un modus operandi. Me costó varios años 
ganarme la vida exclusivamente de esto, que es algo 
de lo que no hablamos lo suficiente: en esta profesión 
hay que invertir mucho tiempo y trabajo hasta que 
empiezas a recoger los frutos. Y por supuesto, es más 
complicado abrirse camino en otro país y en otro 
idioma, pero por eso mismo se aprende más. Eres un 
pez pequeño en una pecera mucho más grande. Yo lo 
prefiero así: te acostumbras a codearte con gente muy 
brillante, que ha hecho montones de proyectos, con 
muchísima experiencia. Te mueves en entornos donde 
al principio siempre eres el más novato de la sala Has 
de espabilarte, has de estar siempre al quite. Es intimi¬ 
dante, pero has de tomártelo con [a mentalidad de 
aprender todo lo posible, de aprovechar cada oportu¬ 
nidad y cada influencia. Poco a poco te vas haciendo 
tus contactos, tu red de gente con la que colaborar y 
crecer, los eventos y meetups en los que intercambias 
experiencias y consejos. De lo que más he aprendido 
es de esas pequeñas cosas, esas sutilezas a las que uno 
se acostumbra a base de tratar con profesionales de 
tanto calado, más que grandes lecciones magistrales. 


Por primera vez un español ha quedado clasificado 
entre los 10 primeros en la IFComp del 2017; concre¬ 
tamente, quedaste octavo con 7958: Dancing with 
Fear. Un mérito más reconocido si descubrimos que 
también es de las pocas veces que lo consigue 
alguien que no es nativo de lengua inglesa. ¿A qué 
crees que se debe? 

Obviamente, el Idioma influye. Si solo pudiera dar un 
único consejo a los diseñadores narrativos que están 
empezando, sería aprender inglés muy a fondo. En 
España esto sigue siendo una carencia, y en ningún 
campo es tan crucial como en narrativa. Si en desarrollos 
comerciales ya es difícil encontrar a profesionales que se 
desenvuelvan bien en inglés, imagínate en el campo en 
general más informal de la ficción interactiva. 

Has trabajado también en shooters y shoQt'em ups 
(Dimensión Drive e fmmortaí Redneck} T géneros que tal 
vez por tradición no se dan especialmente a la narra¬ 
tiva. ¿Qué nos puedes contar sobre esto? 

Una de las ventajas de ser freeíancer es que trabajas 
en una variedad muy grande de proyectos y equipos. 
Cada cliente es un mundo. En Dimensión Orive trabajé 
con diálogos de cómic, que es un campo que requiere 
ser muy sucinto, acompañar a la imagen sin ser redun¬ 
dante. Es totalmente distinto de, por ejemplo, escribir 
líneas de diálogo que han de ser leídas. En inmortal 
Redneck mi trabajo era crear la personalidad del prota¬ 
gonista, ai que nunca vemos, solamente a base de voice 
acting'f ue divertidísimo resumir su carisma en unas 
pocas líneas de jerga de Kansas. Me comentaron que el 
actor se partió de risa al leerlas, y el mismísimo Jim 
Sterlíng dijo en su canal de YouTube que el Redneck le 
había sonado muy auténtico. Esos momentos los 
recuerdo con especial cariño. 

Actualmente estoy trabajando en varias experiencias 
de realidad virtual, que es un campo que requiere una 
manera totalmente distinta de pensar la narrativa; por 
ejemplo, el control que tenemos de la cámara no es el 
mismo que en un juego convencional. El año pasado me 
tocó diseñar una aventura clásica estilo point and ctick 
para una universidad española; ese fue otro cambio radi¬ 
cal de tono y registro, esta vez usando la narrativa para 
educar Esa variedad me estimula, es un desafío cons¬ 
tante. Me gusta hacer cosas distintas. 

Ahora estás trabajando en Wiidermyth, un RPG 
basado en la narrativa procedural, así como en Temtem, 
que ahora mismo está en Kickstarter. ¿Qué nos puedes 
adelantar sobre tu papel en estos proyectos? 
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Wüdermyth es mi primer proyecto de 
ced i mental En vez de crear grandes arcos narrativos y 
montañas de /ore como en la mayoría de RPGs, en 
Wüdermyth es el propio jugador el que crea las «leyen¬ 
das» del juego. Pongamos que el mago del grupo es 
capturado, desaparece o se jubila, y en otra partida, 
horas o meses después, resulta que el misterioso PNJ 
que nos encarga una misión es el mago que nosotros 
mismos moldeamos hace tiempo. Es una narrativa que 
resulta muy orgánica y personal para el jugador, ya que 
emana de sus propias acciones, pero para el escritor es 
un desafío. En vez de personajes concretos, nos obliga a 
pensar en términos de rasgos de carácter, estadísticas y 
relaciones entre los personajes, a insuflarle vida a esos 
conceptos abstractos. Es un ejercicio interesante porque 
te obliga a diluir tu voz como autor y manejar todas las 
posibles combinaciones que puede generar el jugador. 
Temtem en cambio es un RPG donde me estoy dando el 
gustazo de crear todo el mundo desde cero, así que en 
cierta manera es más personal. Ya había trabajado ante¬ 
riormente con Crema, así que me han dejado mano líbre. 
Es una historia de viaje y amistad, sobre sai ir de casa y 
descubrir un mundo exótico. Heno de Juz y alegría. Es 


mucho más positiva y ligera que la de mis 
y quizá por eso le he cogido tanto 
cariño. Tengo muchas ganas de que salga adelante, y 
efectivamente, ahora mismo está en Kickstarter, así que 
cruzo los dedos. Yo creo que va a tener muy buena aco¬ 
gida, 

¿Cuáles serían tus deseos de futuro como diseñador 
narrativo? 

A corto plazo, seguir aprendiendo y creciendo con 
cada nuevo proyecto y cada cliente. Tengo ganas de ver 
cómo evoluciona tanto el sector como el storytetfing en 
ytdeojuegos en sí, son buenos tiempos para la narrativa. 
Y más a largo plazo, aparte de seguir trabajando como 
freeíancer para distintos dientes, tengo un par de juegos 
propios en la recámara. Uno de ellos es Mistress ofthe 
Labyrinth, un juego narrativo basado en una interpreta¬ 
ción histórica del mito de Ariadne y Circe. Una historia 
sobre mujeres, religión, política y espionaje en la Creta 
del período minoico. Estoy madurando el diseño y bus¬ 
cando el momento adecuado para realizarla. Quién sabe, 
quizá puede ser eí germen de un pequeño estudio pro¬ 
pio... 
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NARRATIVA Y VIDEOJUEGOS 


Vldeojuego 

favorito. 

Como respuesta 
corta, podría decir 
cualquier juego 
narrativo. Es una 
pregunta difícil.,, 

Si es por el tiempo 
jugado, Míni Metro 
es al que más ho¬ 
ras le he echado 
en Steam. 

Mejor narración 
en un videojuega 

Hoy en día la fic¬ 
ción interactiva 
tiene mucho que 
ofrecer. En gene¬ 
ral, cualquier no¬ 
vela visual q juego 
independiente con 
mucha carga na¬ 
rrativa, 

ñ\ juego que te 
gustaría haber 
escrito, 

80 Days. Es un 
juego alucinante 
por varias razones. 
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Emily Short 


Eres una de las veteranas de la ficción interactiva. 
Teniendo en cuenta que tu carrera empezó en los 90* 
¿de qué forma crees que lia influido la tecnología en el 
guión y la narrativa en ficción interactiva? 

Cuando empecé, la gente llamaba «ficción interac¬ 
tiva» a los juegos de parser como los que hacía 
Enfocom, Esos en los que tenías que escribir un 
comando para avanzar. Esos juegos eran todo texto, 
por lo que todo el peso recaía en la calidad del guión y 
el modelo de mundo. Juegos como Make ft Good y 
Hadean Lands llevan un registro enorme de lo que 
hace el jugador, de cómo influye en el entorno, e 
incluso de lo que jos PNJ piensan de él. 

En la actualidad, muchos escritores de Fl se han 
pasado a juegos más visuales y más accesibles para los 
nuevos jugadores, pero la tradición de crear un modelo 
de mundo sofisticado bajo la superficie sigue vigente. 

Es fascinante, ya que esa estructura le concede al 
jugador un alto grado de agencia narrativa. Le permite 
dar forma a (a historia tanto en los aspectos más genera¬ 
les como en los detalles, y creo que eso es algo que 
quieren muchos jugadores. 

The Mary Jane of Tomorrow , un fanfic escrito expre¬ 
samente como premio del concurso IFComp* fue tu pri¬ 
mer proyecto de Fl en solitario e incluye texto gene¬ 
rado de forma procedimental. ¿Puedes contamos algo 
más sobre ese proyecto? 

La premisa es que debes entrenar a una robot para 
que se comporte como tu novia, de modo que pueda 
sustituirla en su trabajo de por tas tardes. Si, por ejem¬ 
plo, tiras por el camino del romance de vaqueros, ía 
robot podrá realizar ciertas tareas, pero usará expre¬ 
siones del Lejano Oeste. 

En ese caso, la función del texto procedimental es 
recordarle al jugador cuál es la configuración actual de 
la robot, porque es muchq más divertido que ella te 
diga «¿Qué pasa, vaquero?» que tener un indicador de 
estado que ponga «Tipo de entrenamiento: Vaquero». 

También le aporta al juego mucho humor y frescura. 
Algunos entrenamientos la hacen reaccionar de forma 
muy distinta, pero otros solo modifican ligeramente su 
vocabulario. Si vas acumulando esos efectos, hay 
muchas posibilidades de que cada jugador acabe 
obteniendo un diálogo distinto. Puede que fuera un 
proyecto pequeño y sin importancia, pero me sirvió 
como terreno de pruebas. Con ese juego pude probar 
una serie de técnicas para crear personajes interactivos 
que llevo usando y mejorando desde entonces. 

Aunque Google Play, Apple Store y Steam son algu¬ 
nas de Jas principales plataformas comerciales que 
ofrecen FJ* sigue siendo un género bastante descono¬ 
cido para muchos jugadores, ¿A qué crees que se 
debe? ¿Con qué barreras se encuentran los jugadores a 
la hora de poder descubrir Ja Fl? 

En parte, es el mismo problema que tienen todos los 
juegos Independientes para que los descubran. No es 
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solo un problema de la Fl. Hoy en día, es difícil publicar 
algo en Steam y tener Ea certeza de que la gente lo vaya 
a encontrar. 

Si hay algún problema exclusivo de la FE es que es 
más difícil transmitir su calidad en unas cuantas capturas 
de pantalla. Con los juegos gráficos, puedes echar un 
vistazo rápido y, en general, hacerte una idea del estilo 
de juego y de ios valores de producción. Por el contrario, 
una captura de pantalla difícilmente te dará información 
sobre si el juego está bien escrito, si tiene una historia 
convincente o si tas opciones son interesantes. 

Rebobinemos un poco. Calatea, basado en el mito 
de Pigmaliónj fue quizá tu primer gran título de FJ. 
Destacaba por sus complejas opciones de diálogo con 
un solo PNJ en una única sala. Ese enfoque se des¬ 
marca bastante de la clásica Fl orientada a tos puzles... 
¿Cómo se te ocurrió algo así? 

Estaba trabajando en un juego más grande que 
incluía PN J con los que se podía hablar, pero la cosa 
empezó a compilcarse mucho. Así que, cuando la comu¬ 
nidad de Fl organizó una muestra de pequeños juegos 
conversacionales, pensé que participar en ella me daría 
la oportunidad de probar mi sistema en un entorno con¬ 
trolado, Por aquel entonces yo estaba estudiando 
Cultura Clásica, asi que Ja historia de Pigmalión me pare¬ 
ció una opción obvia. 

Nunca volví a tocar el juego original. La verdad es 
que se me había ido de las manos. Pero, desde aquella 
vez, siempre he trabajado en motores de diálogo de 
una forma u otra; incluso sigo haciéndolo hoy en día en 
Spirit AL 

Tu experiencia como guionista abarca juegos muy 
diversos, tanto independientes como AAA. ¿Cuáles te 
han parecido más interesantes? 

Mi trabajo, el que a mí me gusta hacer, se centra en 
darle af jugador agencia narrativa y en crear personajes 
convincentes y emocionalmente relevantes. En ese sen¬ 
tido, cualquier juego puede presentar problemas y retos 
interesantes, sea de la envergadura que sea. En los jue¬ 
gos más grandes, el riesgo es mayor, por lo que hay 
menos libertad para inventar sistemas novedosos a lo 
loco. Por otro lado, tienes recursos con los que no conta¬ 
rías en un proyecto más pequeño. 

Where The Water Tastes Like Wine ha salido a ia 
venta, e Incluye un plantel de guionistas de lujo, como 
tú, ¿Cuál ha sido tu mayor aportación al juego? ¿Qué 
tipo de reacciones esperas en los jugadores? 

Para mí, lo mejor de escribir para este juego ha sido 
que teníamos un tema evocador y unas limitaciones 
mecánicas muy claras, pero mucha libertad en cuanto a 
la trama. Escribir en estas condiciones es muy satisfacto- 
rio, porque hay suficiente estructura previa como para 
que no tengas que empezar de cero, y a la vez tienes la 
flexibilidad necesaria para contar una historia de tu pro¬ 
pia cosecha. 












El juego va sobre la dicotomía entre el sueño ame¬ 
ricano y la realidad americana. Mi personaje, Bertha, 
se basa en características que he visto en mis 
parientes mayores y en cómo los Estados Unidos 
de los años 1900-1950 moldearon su forma de sen 
Ese tema esté muy relacionado con la situación 
actual de Estados Unidos, ya que el país atra¬ 
viesa una crisis de identidad. 


«Quiero hacer juegos que sean muy 
sensibles a las decisiones del jugador, 
con cambios sutiles en el diálogo y la 
narración a lo largo de la experiencia» 


Has pasado de escribir Fl a desarrollar 1A 
centrada en la narrativa. Actualmente eres 
jefa de producto en Splrít Al, donde desa¬ 
rrollas un motor de personajes y trabajas 
en textos generados de forma p rodee i men¬ 
tal. ¿Cuáles son los vínculos o sinergias 
entre la narrativa y la IA? 

Al principio me centré en narrativa inte¬ 
ractiva, pero acabé metiéndome en IA por¬ 
que descubrí que la necesito para crear eí 
tipo de experiencias que quiero ofrecer. 

Como dije antes, quiero hacer juegos que sean 
muy sensibles a tas decisiones del jugador blo 
busco encontrar un par de grandes momentos de 
ramificación, sino cambios sutiles en el diálogo y la 
narración a lo largo de toda la experiencia. Quiero que 
el jugador perciba constantemente las consecuencias 
de sus elecciones y vea cómo afecta la forma en que 
ha decidido mimetizarse con el protagonista. 

Eso podría aplicarse a cualquier aspecto de la hls 
ria de un juego, pero las posibilidades son especial¬ 
mente atractivas cuando se trata de cómo los 
personajes te perciben y se relacionan contigo (y 
de cómo te juzgan, de cómo les caes, de sí se 
ran de ti, de si te odian y deciden asesinarte...), 
muchos jugadores, y desde luego para mí como 
en ese espacio interpersónal, la agencia 
vuelve más sensible, más expresiva... y, por 
propensa aqueunose involuci 

Pero hay retos que superar, claro, 
encontrar un modelo de comportamiento 
naje que sea 3o suficientemente complejo 
tener en cuenta los matices. Los 
les tienen más ejes potenciales que e! mero 
persona le gustas un 75 % y a esta otra un 
mismo tiempo, el modelo debe ser lo 
claro como para que el jugador detecte 3a causa y el 
efecto. 

E3 otro reto es crear suficiente contenido. Si escribo 
a mano cada posible línea de diálogo para cada posí- 


situación, no puedo crear un PN J con todos los 
matices que quiero. Para ello se necesita un sistema 
proced¡mental. Quiero un personaje que tome distintos 
caminos narrativos según lo que hayas hecho hasta el 
momento, pero también quiero que se exprese con 
palabras distintas y con distintos niveles de confianza y 
seguridad según su personalidad y el modelo de rela¬ 
ción que tenga con el jugador. 

Y eso es lo que estamos intentando hacer en Spirit 
Al: construir un motor que permita a la gente escribir 
ese tipo de personajes. Personajes muy fieles a lo que 
el jugador haya hecho y elegido hasta el momento, y 
que respondan en un plazo razonable. ■ 
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Los escenarios en que se 
desarrollan los ^Sports son 
^fcíft^|más concurridos., 
señal de í[aS5B6to5 nuevos-, 
deporte 5 electrónicos han 
llegado para quedarse y no- 
dejan de crecer paulatina¬ 
mente. 
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B E A P R 

Retrospectiva, presente y futuro 
de los eSports en España 

Por Sergio Bustos 




C erveza gratis y una suscripción a la revista 

Rofiing Stone, Aquellos fueron los privilegios 
que obtuvo el ganador de la primera competi¬ 
ción de vldcojuegos que conocemos. Corría el 
año 1972 y la Universidad de Stanford (California, 
Estados Unidos) celebraba un evento que fue denomi¬ 
nado «batallas ínterga lácticas», Se jugaba a Spacewar!, 
desarrollado diez años antes por Steve Russell en el 
Instituto de Tecnología de Massachusetts. En un orde¬ 
nador PD'P-1, dos naves espaciales se enfrentaban bajo 
la influencia de una fuerza gravitatoría en el que es con¬ 
siderado uno de ¡os videojuegos pioneros en nuestra 
historia. Con el éxito de Space invaders y Atari en un 
torneo nacional ocho años después, se establecía la 
relevancia palpable del apartado competitivo de Sos 
videojuegos. Hoy, en un nuevo siglo, este factor ha 
dejado de ser únicamente relevante para terminar con¬ 
virtiéndose en el trabajo y profesión de multitud de 
personas. Los eSports. o deportes electrónicos, supo¬ 
nen un nuevo paradigma social y cultural. 

En pleno 2018, lejos quedan los premios de entonces, 
y el dinero vuelve a tomar la delantera en términos de 
protagonismo. Según datos de la Asociación del 
Desarrollo Español de Video]uegos (AEVI). la audiencia 
de los eSports fue de 385 millones de personas en el año 
2017. y se espera que la cifra ascienda a 589 en 2020. La 
inversión esté a la orden del día y diferentes agentes 
toman posición dentro del sector, ya sea apadrinando, 
comprando o fusionándose con equipos de jugadores de 
videojuegos. En diciembre de 2016, Riot Games vende a 
BAMTech los derechos de retransmisión de League oí 
Legends por 300 millones de dólares. Medio año después, 
Facebook firma con Electronic Sports League (ESL) para 
poder emitir a través de su red social más de 5.000 horas 
de competiciones de eSports, En España, Oran ge patro¬ 
cina la Superliga Orange de la Liga de Video]uegos 
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Profesional (LVP), que está patrocinada a su vez por El 
Corte Inglés y cuya gestora ha sido adquirida por 
Mediapro. En el caso de Telefónica, la compañía tiene a 
Movistar Riders, con cinco equipos profesionales, una 
academia y hasta un canal de televisión propio, Movistar 
eSports. Tras celebrar el primer aniversario del mismo, 
Dante Cacciatore, director de Comunicación, Marca y 
Experiencia de Cliente de Telefónica, nos recibe en el 
Movistar eSports Genter. 

Nos encontramos un centro de alto rendimiento, el pri¬ 
mero en Europa a nivel de ocio electrónico. Una ciudad 
deportiva en toda regla, de más de 1.000 metros cuadra¬ 
dos y con espacios abiertos a la comunidad. Salas de 
entrenamiento, arena para competir cantina, estudio de 
televisión, oficinas y la posibilidad de celebrar actos de 
divulgación relacionados con la temática, Con su caracte¬ 
rístico acento italiano, Cace i ato re reitera que el proyecto 
«ha superado todas las expectativas, hasta el punto de 
convertirse en uno de los pilares de la estrategia de 
Movistar», Se han desarrollado diez programas de pro¬ 
ducción propia en el canal, una apuesta sustentada por 
un ecosistema digital donde han alcanzado 2,7 millones 
de seguidores. 185 millones de impactos. 15 millones de 
visual i zaciones de contenidos y 250.000 páginas vistas 
mensuales. «Telefónica quiere dar un paso adelante 
fomentando el desarrollo de los eSports entre los aficio¬ 
nados, para lo que contamos con la mejor herramienta: la 
conectividad». comenta Cacciatore. Aspiran a convertirse 
en el mayor generador de contenidos de eSports de 
habla hispana, y para ello necesitan dar un paso adelante 
en la aceptación de estas competiciones de videojuegos 
como un deporte más. «La nueva localización de Movistar 
eSports en el dial 60 favorece este objetivo, ya que posi- 
cíonamos el canal entre el bloque de diales vinculados 
exclusivamente al deporte», señala Carlos Martínez, direc¬ 
tor de contenidos deportivos de M avista r+. 
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¿DEPORTE O DEPORTISTAS? 

Llegados a este punto, el debate se torna intenso. 

¿Son los eSports un deporte ai uso? ¿Deberíamos tratar¬ 
los como tal? Al fin y al cabo, estamos ante jugadores 
profesionales que compiten en equipos con personal téc¬ 
nico y patrocinadores. Los clubes funcionan como entida¬ 
des deportivas y multitud de jugadores tienen esta activi¬ 
dad como trabajo. Podemos concluir que la vida de estos 
profesionales es similar a la de un deportista de otra disci¬ 
plina, con rutinas, una metodología de entrenamiento e 
incluso psicólogos y fisioterapeutas a su servicio. Por 
tanto, son deportistas, ¿pero es el videojuego y la compe¬ 
tición que le rodea también un deporte? 

Entendemos que depende de las reglas del juego,, sus 
mecánicas y la propia competición. No deberíamos juzgar 
de igual manera un partido de League of Legends que 
uno de Hearthstone. En el primero, la habilidad y la toma 
de decisiones son el principal factor, En el segundo, existe 
un componente de suerte y azar al repartir las cartas que 
influye en el desarrollo de las partidas. Ocurre lo mismo 
en videojuegos que intentan simular deportes reales. En 
una carrera de iRaang, tu habilidad como piloto y la 
actuación de tus rivales inclinan la balanza. Mientras, en 
- fíFA o NBA 2K las recreaciones tienen estadísticas y anh 
maciones automatizadas que alejan al jugador de tener el 
control total a través del mando. Aun con ello, el pano¬ 
rama actual ha servido de caldo de cultivo para que el 
mismo Comité Olímpico Internacional (COI) reconozca a 
los eSports como actividad deportiva, y el debate sobre si 
considerarlos o no deporte olímpico en los Juegos ya está 
sobre la mesa. 

En una de las charlas organizadas por Gamelab, el 
desarrollador español Gonzalo Suárez, conocido por la 
serie Commandos, se desmarca de este discurso. Sus últi¬ 
mas intervenciones destacadas en los medios generaron 
polémica por sus palabras ofensivas contra la mujer en el 
videojuego y una cierta defensa del crunch, una practica 
habitual en el desarrollo donde los trabajadores comple¬ 
tan jornadas extensas y su descanso es ínfimo. En esta 
ocasión, también va a contracorriente. «Se llama eSport 
por una naturaleza extraña, porque no va a tener una reía- 



clon deportiva», afirma. Suárez establece el término 
«espectáculo de ocio electrónico» para referirse a ellos, y 
nos insta a comprender que. según él, el mundo digital 
plantea un universo de dimensiones, identidades y reque¬ 
rimientos distintos. «Puedes referenciarte en un inicio con 
algún tipo de marco previo, pero esto no va a tener nada 
que ver con las competiciones deportivas, [....i Si así lo cre¬ 
yéramos, estaríamos restringiendo las posibilidades», con¬ 
cluye. 

Por su parte, algunos profesionales no lo creen así, Es 
el caso de Enrique Cedeño Martínez, conocido como 
xPeke quien ha sido considerado uno de los mejores 
jugadores españoles de League of Legends. En una entre¬ 
vista con IGN, contaba sin reparo que los clasifica como 
" «un deporte más». «Sé que no es un deporte físico, pero la 
competición es tan dura y seria que lo convierte en un 
deporte», afirma. «Es un debate que cansa en cierta 
manera», comentaba a ABC Ana Oliveras, aNouC en el 
universo competitivo de Counter-Strike. uno de los 
eSports más veteranos. «El que sigue dudando es porque 
no conoce qué son los deportes electrónicos. Los jugado¬ 
res cumplen unas rutinas igual que cualquier otro depor¬ 
tista. Entrenan, cuidan su alimentación, preparan los parti¬ 
dos... Además, se ha demostrado que el desgaste físico y 
mental es muy grande». 
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MADE IN CHINA 
En 2017 los farfe aporta 
ron casi tres millones de 
dólares al prendo del 
Mundial do League of 
Legends. En él. 23 nacio¬ 
nalidades se vieron 
representadas, y Riol 
Garnés colaboró 
donando parte de los 
beneficios obtenidos a - 
causas sociales Según 
datos de eSports Charts, 
o número de personas 
que siguió la fina! en 
directo a través de 
internet fue de rnás de 
75 millones, viniendo 
prácticamente 74 de 
ellos desde China, donde 
es un fenómeno de 
masas. Sin embargo, el 
más visto fue la semifinal 
qjO Gilí rentó a $K 
Telecom Ti y Roya! Never 
Give Up. sumando rnés 
de 106 millones de 
espectadores. 


EL PROFESIONAL Y LA MARCA 

Sube video a las doce, comenta una competición a las 
seis y hace directo jugando con suscriptores más tarde. 

Es domingo, y para Yeray González es un día más en lo 
que se ha convertido en su trabajo. Le conocen por 
'DriD'. un veterano jugador que recientemente ha regre¬ 
sado, tras un período de asueto, a la escena competitiva 
de Rainbow Six Siege. Eso significa que. además de reali¬ 
zar todas las acciones consecuentes a tener canales de 
Yo u Tu be y Twitch -donde genera contenido a día no-, 
entrena periódicamente con su nuevo equipo ( ReBorn ) y 
compite en los partidos correspondientes Pese al apre¬ 
tado horario, no tiene ni un solo problema en guardarle un 
espacio a EDGE para charlar sobre lo que nos concierne 

«Empecé a competir con 15 años en Medaf of Honor; 
Affted Assauft. y ahora tengo 28. En esa época, donde 
no existía ni YouTube, competías para decir que eras el 
mejor; no se te ocurría plantearte que ibas a poder 
ganarte la vida con esto», nos cuenta. A pesar de 
poseer una amplia experiencia en títulos como Counter 
Stnke , Calí of Duty o BaWefieid, ha ganado presencia y 
repercusión gracias a su papel en eí shooter de Ubisoft 
Capitaneó a su anterior club gBots hasta alcanzar las 
semifinales de la Pro League. la mayor competición a 
nivel global del juego en su momento. Hoy. con un papel 
más secundario en el panorama internacional, sabe que 
no puede vivir de competir. «Siempre he competido 
porque me gustaba, y hace años únicamente lo hacía 
por ver mi nombre en ío más alto de una lista en inter¬ 
net. Existen nuevos competidores a los que ahora les ha 
venido todo rodado, e incluso dicen que no juegan sr no 
cobran. [.. J Cuando yo lo dejé fue porque fo estaba 
pasando realmente mal. tenía nervios y estrés. Competir 
en Rambow a nivel nacional no te daba nada, y veía la 
escapatoria del streaming y YouTube. que es con lo que 
realmente gano dinero. Decidí parar y dedicarme a 
potenciar más mi marca», 

Ese es. quizá, eí gran secreto a voces del jugador de 
eSports: la marca. Crear un ecosistema alrededor del 
competidor es más importante incluso que ganar cam¬ 
peonatos, aunque ambas partes estén mterconectadas y 


«ES INTELIGENTE INTENT/ 
CUIDAR TU IMAGEN Y I l 
MARGA PORQUE NO SA S 
DÓNDE PUEDE ESTAR 
EQUIPO MAÑANA» 

dependan, en gran medida, la una de la otra. DnD cuenta 
con multitud de audiencia en redes, sociales. 80.000 sus- 
cnptores en YouTube y 40 000 seguidores y más de 500 
suscriptores en Twitch. Pese a que la plataforma se queda 
un porcentaje y no todo llega al propietario del canal, este 
últrmo dato corresponde a suscripciones de pago men¬ 
suales de mínimo cinco'dólares, dejando a un lado las 
donaciones extra. Por tanto, no es de extrañar que. 
actualmente, lo más valioso de los eSports para los pro¬ 
pios jugadores sea que te sirvan como catapulta hacia 
forjar esa marca personal que te aportará el beneficio 
necesario para tu día a día. A la espera de una mayor pro- 
fesionalización en el futuro de la competición como tal, no 
es poco tener la oportunidad de poder vivir de tu nombre 
y los contenidos que generas. Aunque no todo el mundo 
vate para ello, por supuesto. «Al final, la competición es un 
escaparate donde te enseñas», nos dice Yeray. «Cada uno 
tiene sus objetivos, pero creo que es inteligente intentar 
cuidar tu imagen porque no sabes dónde puede estar tu 
equipo mañana». 

La marca personal se ha convertido en algo absoluta¬ 
mente necesario debido a todo lo que rodea a un jugador 
de eSports. La propia consideración de jugador profesio¬ 
nal o amateur es otra de las dualidades que afectan direc¬ 
tamente a este territorio tan emergente, ¿Dónde pone¬ 
mos ía barrera para delimitar quién es profesional y quién 
no? «Me gusta catalogar de jugador profesional al que 
cobra lo suficiente como para considerarse un sueldo», 
responde DriD. «En España, puedes ser profesional en LoL . 
y en Counter Stnke- pero Rainbow Six Siege es un juego 
muy nuevo. Necesita más audiencia. Aunque ha ido a 
mas, todavía queda camino por recorrer» 
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ACTITUDES Y APTITUDES 

José María Maté, Sergio Fernández y Ricardo Molina, 
como DriD, también cuentan con un buen curriculum 
competitivo a sus espaldas. El primero, conocido como 
‘Caipert se ha convertido en uno de los mejores jugado¬ 
res europeos de Tekken 7. El segundo, bajo el apodo 
Termisfa'. es entrenador de uno de los equipos de Clash 
Royale más destacados internacionalmente. El tercero, 
denominado 'Richi Sanfert es un jugador profesional de 
Pro Evolution Soccer con una larga trayectoria en su 
haber. Ellos, además de cuidar su marca, han dado un 
paso más allá entrando en la labor do formación. Los tres 
tienen en común que ahora son profesores en la e-Squad 
Academy. la primera escuela española de eSports dirigida 
a formar jugadores profesionales. «Tenemos gente dedi¬ 
cada a enseñar streaming. a crearse un canal y a conocer 
qué elementos destacar en el mismo para que funcione. 
Quien quiera especializarse en comunicación tendrá un 
programa exclusivo para ello a partir del segundo año», 
afirma José Ruiz, director de la academia. 

José Parrilla también cree en la utilidad del video 
juego competitivo como herramienta educativa. Aparte 
de CEO de GGTech Entertainment. nos presenta 
Un i ver si ty eSports, un proyecto que nació en el 2015 y 
que va camino de su cuarta edición. «Se trata de una ini¬ 
ciativa que viajó de los alumnos hacia las instituciones», 
nos dice. «Recibíamos muchísimas solicitudes desde aso¬ 
ciaciones de videojuegos y delegaciones de alumnos 
para crear torneos y acciones dentro de universidades. 
Todas tenían una estructura y unos tiempos distintos, por 
lo que nosotros los unificamos para generar una gran liga. 
Tres años después, contamos con 52 universidades en el 
proyecto, cinco eventos presenciales y entregamos 
40.000 euros entre premios y becas». Es un buen ejem¬ 
plo de la versatilidad del ocio electrónico y de cómo es 
capaz de adecuarse a las rutinas sociales ya preestableci¬ 
das. De cada universidad sale un campeón y de la liga 
entre campeones de universidades sale otro nacional. 
Este disputará posteriormente una competición europea 
para después dirigirse a una internacional. El entramado 
se cumple respetando los periodos lectivos de los univer¬ 
sitarios y balo una organización más propia del modelo 
del deporte base estadounidense (liga de conferencias, 
identidad de equipo y relación deportivo-educativa) que 
del modelo habitual en Europa 

Poro cuando entramos en el terreno de la formación 
hay que caminar con pies de plomo. Los responsables de 
la e-Squad Academy nos han confirmado que imparten 
clases de eSports a personas a partir de los cuatro años 


de edad. Les enseñan a familiarizarse con mecánicas 
comunes a través de títulos más accesibles como 
Sptatooé e insisten en hacer ver que, según ellos, las 
posibilidades educativas de la competición en videojue¬ 
gos son similares a las de otros deportes. «Lo primero 
que tuvimos en cuenta a la hora de crear la escuela era el 
horario que íbamos a establecer. No queríamos que afec¬ 
tase a las actividades que los alumnos llevan a cabo en 
su día a día. Hay turno de tarde y de fin de semana», 
comenta José Ruiz, quien nos vende la academia como 
una clase extraescolar más en un entorno controlado. 

ALGUNAS INICIATIVAS 
CREEN EN LA UTILIDAD 
DEL VIDEOJUEGO 
COMPETITIVO COMO 
HERRAMIENTA EDUCA'! :V 

En edades más maduras, los mayores problemas vie¬ 
nen a la hora de gestionar el choque de personalidades, 
Controlar que el gen competitivo no le juegue en contra 
al jugador, manteniendo a su vez ese hambre activo, 
parece ser un aspecto definí torio. «Hay factores que la 
gente debería tener en cuenta cuando va a competir en 
un juego de equipo», nos comentaba Dríü a raíz de esta 
disyuntiva. «Tú juegas y entrenas para mejorar, ser mejor 
que tu yo de ayer y ser mejor que el equipo contrarío, no 
que tus compañeros. El problema de egos existe, y por 
eso creo que es necesaria la figura del entrenador o el 
psicólogo deportivo para gestionarlos. Lo que diferencia 
a los grandes jugadores de los buenos sin más es el 
saber ser crítico con uno mismo y tener la capacidad de 
reconocer tus errores para mejorar». 

La propia configuración que tienen los eSports por 
definición puede convertirse también en un arma de 
dóble filo. Competir desde casa y entrenar con compa¬ 
ñeros estando cada uno en una punta del mapa es algo 
que no pueden hacer otros deportistas, pero a su vez esa 
distancia puede repercutir en el grupo. «Es una desven¬ 
taja no compartir tiempo presencial con tus compañeros, 
pero a su vez eso no evita que esté en contra de una 
Gaming House». añade tajantemente DriD, refiriéndose a 
espacios donde los miembros de un equipo no solo 
comparten sala de entrenamiento, sino también vivienda'. 
«Convivir con las mismas personas con las que compites 
te puede traer más problemas que beneficios». 


74 




RUTINA PROFESIONAL 
La vida del jugador pro¬ 
fesional de ©Sports com¬ 
parte grandes similitudes 
con la del deportista de 
élite tradicional. Suele 
incluir varias horas de 
entrenamiento al día bajó 
supervisión del entrena¬ 
dor que aporta conocí- 
mientos teóricos y prác¬ 
ticos. En los primeros 
entra el diseño de estra¬ 
tegias y el análisis del 
rival. En los segundos, se 
dedica un tiempo do 
juego contra otros equi¬ 
pos tras un breve calen¬ 
tamiento de muñecas. 
Además, cada club tiene 
un cuadro de profesiona¬ 
les que incluye manager, 
jugadores, entrenadores 
de juego, entrenadores 
físicos, analistas, psicólo¬ 
gos y hasta dietistas, 
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DE LA PANTALLA A LOS ESTADIOS 

Sabernos quién paga la fiesta ele los eSports. 
Conocemos la existencia de un debate profundo 
cuando desde diferentes sectores tratarnos de definir¬ 
los y catego riza ríos. Somos conscientes también de la 
importancia capital de hacer del entorno digital un tra¬ 
bajo, a la vez que discutimos si verdaderamente se 
están dando pasos adelante en la relación entre la edu¬ 
cación y el videojuego competitivo. Ahora bien, ¿qué 
debemos esperar en el futuro? 

En relación al ejercicio responsable de la prensa, las 
palabras Se Miguel Ángel Paniagua pueden marcar el 
camino correcto a la hora de otorgar a los eSports la rele¬ 
vancia informativa que poseen, aunque sea solo por mera 
fuerza. «Tenemos que intentar hacer mucha pedagogía», 
nos comenta refiriéndose al papel de los grandes medios, 
que tienen un altavoz más variado y menos conocedor 
del asunto. «Los eSports son percibidos a nivel general 
como videojuegos más que corno un tipo de deporte. Si 
ya es difícil que un comunicador hable en España de otro 
deporte que no sea fútbol, imagínate hacerle hablar sobre 
eSports. Para lograrlo hace falta pedagogía y tiempo. El 
crecimiento de los eSports irá en paralelo al crecimiento 
de la gente que ahora está consumiéndolos». 

A nivel económico, se estima que Jos ingresos totales 
generados por los eSports asciendan a 1.400 millones de 
dólares en 2019. l.OOÜ de ellos serán solo de publicidad 
dos años rnás tarde, esperable si atendemos a la celotipia 
habitual entre los inversores que se atreven de inicio y los 
que por prudentes terminan creyendo qué llegan tarde a 
todo. La cifra de audiencia tampoco cesa en su ascenso y 
mes a mes entran en juego una buena cantidad de nue¬ 
vas iniciativas que envuelven ai ocio electrónico. Sin ir 
más lejos, este año se ha convocado la primera edición de 
los Premios Cristal eSports en España, que galardonan a 
los mejores profesionales del sector. Como imaginába¬ 
mos. se trata de una iniciativa privada y con patrocinado¬ 


res que quieren meter el pie en un charco cada vez más 
profundo y menos angosto. Si hablamos de dinero, la 
mirada está, quizá, algo más cristalina: cuando el agua 
calienta, todos van al barro. 

Un estudio interno de AEVI cifra en 300 el número de 
personas que trabajan en eSports en nuestro país 
-incluida una centena de jugadores profesionales- y se 
prevé un incremento hasta los 1.000 empleados en 2020, 
Llegan nuevas competencias de la mano de ESL. LVP o 
DreamHack, e incluso ha nacido una Asociación Española 
de Clubes de eSports, con 16 equipos inscritos por el 
momento. Su objetivo, dicen, es unificar la voz de los pro¬ 
fesionales para fomentar su desarrollo y crecer de manera 
conjunta en un contexto internacional de una forma sana 
y dirigente. A pesar de ello, no existe actualmente norma¬ 
tiva mercantil, laboral, de propiedad intelectual o de com¬ 
petencia que regule los deportes electrónicos. Se trata de 
un asunto comprensible dada la inmadurez del sector, 
uno que esprinta a pasos agigantados muy por delante 
del tiempo de asimilación real que necesita una sociedad 
como la española, reacia con el avance tecnológico-cultu¬ 
ral hasta que deja de percibirse como algo extraordinario 
y pasa a formar parte del día a día. 

Los jóvenes que cambiaron la calle por su habitación 
han terminado haciendo de ella una profesión. Con una 
webeam, un micrófono y un ordenador han pasado a 
relacionarse diariamente con miles de personas que no 
conocen, y cuando las conocen no lo hacen en el parque, 
lo hacen en competiciones y eventos. Toda una grada 
está pendiente de lo que consiguen con un videojuego. 
Vibran, ríen y sienten con ellos. Son los nuevos deportis¬ 
tas; algunos, fenómenos de masas. Estrellas sin nada que 
envidiarle a fas que sus padres admiraban con aquella 
suscripción a la RoHing Stone. Roy; sus hijos ya no ganan 
en un aula con veinte personas al lado. Hoy, sus hijos 
ganan en estadios. ■ 
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MINOS EYE 


Cómo la narrativa en realidad virtual 
traspasa la frontera de! videojuego 

Por Chris Thursten 


W oives In the Waf/s es una adaptación para 
realidad virtual de una historia de Neil 
Gaiman sobre Lucy, una niña decidida a 
dar caza a los monstruos que ella percibe en los 
espacios 1 imina les de su casa. Nosotros somos su 
amigo imaginario: primero nos «dibujará» ojos para 
poder ver, pero más tarde nos dará manos y podre¬ 
mos ayudar en la cacería sujetando una linterna o 
una cámara Polaroid. Pronto nos damos cuenta de 
que este no es tu misterio, sino el de Lucy: Wofves 
In the Waífs es un ejemplo de la narrativa cinemá¬ 
tica que está surgiendo en RV, de cómo este medio 
abandona su tierna infancia para entrar en una fase 
de exploración y autodescubrimiento. 

Woives es un producto de Fable, un estudio 
que surge de las cenizas del cierre de Ocuíus 
Story Studio el año pasado. En su estancia en 
Gculus, el estudio produjo Lost, Henry (película 
ganadora de un Emmy) y Dear Angélica (nomh 


nada para un Emmy, también), que nos ponía en 
el interior de una evocativa obra de pop art. 
Cuando Oculus cerró Story Studio, el talento que 
había amasado (un grupo multidisciplinar que 
incluía diseñadores tanto del mundo del video- 
juego como del cine, concretamente Pixar) se 
unió a una comunidad creciente de pequeños 
estudios que ven la RV como una oportunidad de 
liberarse, creativamente, de Jas limitaciones y 
suposiciones del medio del que venían. 

«Creemos que es la intersección del teatro 
inmersivo, los videojuegos narrativos y el cine», nos 
cuenta Edward SaatchL el productor ejecutivo de 
Fable, «Lo que nos motiva a todos porque estamos 
creando una nueva forma de expresión artística», 

«Estamos en la cresta de esta nueva ola de lo 
narrativo», afirma Eugene Chung, fundador y 
director ejecutivo de Penrose Studios, cuyas obras 
i ncluye n AUumette (i n spi rada por Ha ns Christ i a n ^ 
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Andersen) y Arden's Wake , un corto sobre una 
joven y su padre que viven en un mundo posapo¬ 
ca I¡pilco acuático. «Creemos que la realidad 
aumentada, realidad mixta y la realidad virtual no 
solo serán la plataforma más Importante a nivel 
Informático, sino también a nivel artístico». 

Desde aquella ola inicial de entusiasmo y 
crowdfunding que dio la vida a Oculus, el pro¬ 
greso de la RV se ha caracterizado por avances 
rápidos seguidos de momentos de sosiego y 
calma. Al menos eso es [o que parece desde la 
perspectiva del videojuego, donde los indicadores 
tradicionales del éxito (desde el punto de vista 
financiero y de diseño) no se alindan especial¬ 
mente bien con las fortalezas de la RV Tanto los 
diseñadores como los jugadores han de lidiar con 
cuestiones de poder personal movimiento, potes¬ 
tad... lo que viene siendo adaptar las experiencias 
interactivas de una pantalla plana. Por su parte, 
los altos cargos solo se fijan en el potencial de 
ventas de vldeojuegos en una base de instalación 
relativamente baja. La RV nunca ha tenido una 
respuesta clara para estas incógnitas. 

Por otro lado, los exalumnos de Story Studio y 
sus compañeros cosechan el éxito en festivales de 
cine y eventos en directo. Construyen experiencias 
diseñadas con las fortalezas de la realidad virtual en 
mente y, al hacerlo, ayudan a resaltar cuáles son 
realmente esos puntos fuertes y el rol que la RV 
podría tener en la cultura contemporánea. 

«Si miras todas las formas de arte surgidas hasta 
ahora, son lenguajes distintos», nos cuenta Chung. 
Aunque los videojuegos y los jugadores han sido 
directamente responsables de catapultar la RV a lo 
que es ahora, tal vez estamos ante un tipo de rela¬ 
ción similar a la que vivió el cine con el teatro: for¬ 
mas similares que comparten un punto de referen¬ 
cia, pero que finalmente acaban divergiendo. 

«La RV está siguiendo los pasos que el cine ya 
dio en sus primeros días», afirma Cofín Decker, el 
jefe de operaciones de Within, una especie de 


comisario de experiencias de RV que engloba ani¬ 
mación, documentales y videoclips. «Acabamos 
de dejar atrás la fase Lumiére y la fase Muybridge, 
quiero decir, eso de que la gente vaya corriendo y 
gritando: ¡Ven a este teatro a ver cómo te atrope¬ 
lla un tren!”». 

«Esa fase suele caracterizarse por el espectá¬ 
culo», continúa Decker. «iY el espectáculo está bien! 
No es que quiera quitarle mérito, de hecho, es la 
única forma de comenzar». 

Sin embargo, hoy día Within se siente más 
atraído por las experiencias algo más sustanciales, 
«Lo que buscamos es profundidad», recalca 
Decker. «No necesariamente complejidad; puedes 
hacer algo que sea especialmente técnico y com¬ 
plicado. Buscamos "profundidad” en el sentido de 
que aluda a lo fundamental de la narrativa. Las 
historias que merecen la pena son aquellas que 
hacen sentir, que hacen pensar y que incitan a la 
reflexión o al diálogo». 

Hay un optimismo desbordante en esta tenden¬ 
cia en la RV, y no nos referimos al optimismo tecno- 
cénthco típico de estas tecnologías, que consideran 
que todos los problemas son de ingeniería y, por 
tanto, ¡as soluciones tienen que ser de la misma 
índole. Al que nos referimos es a que hay un interés 
compartido en la relevancia social y cultural de la 
realidad virtual y el papel que la RV pueda tener a 
la hora de proporcionar experiencias artísticas ade¬ 
cuadas a las sensibilidades y preocupaciones con¬ 
temporáneas. 

«Creo que es válido decir que nos estamos con¬ 
virtiendo en un mundo demasiado interconectado», 
afirma Decker, «y a la vez estamos más desconec¬ 
tados que nunca. Para mí, esta tecnología tiene el 
potencial de conectar a un nivel más profundo, de 
permitir a los humanos entenderse de forma más 
íntima. Hay una saturación en el mercado, y esa 
saturación nos ha llevado a volver a fijarnos en lo 
tangible, lo táctil, lo artesanal». 

Puede parecer raro comparar la RV, un pro¬ 
ducto de fas incubadoras de Silicon Val ley y de fa 
tecnología para consumidores especializada, con 
el resurgimiento del videojuego de sobremesa, el 
teatro inmersivo o las instalaciones artísticas. No 
olvidemos que Oculus pertenece a Facebook y, 
aun así, estas experiencias comparten un foco 
común: Son específicas y requieren toda tu aten¬ 
ción, no puedes tener la perspectiva dividida 
entre la televisión, el monitor y el smartphone . Las 
historias en RV pueden compartirse y describirse 
como recuerdos, pero son curiosamente reticen¬ 
tes a las redes sociales. No puedes retransmitir 
rigurosamente por Instagram una experiencia que 
has tenido con un casco puesto, 

«Creo que la RV está conectada intrínseca¬ 
mente con fa ¡dea de las realidades coexistentes», 
nos cuenta Saschka Unseid. antiguo director crea¬ 
tivo de Oculus Story Studio. Antes de trabajar en 
realidad virtual y realidad aumentada, Unseid era 
diseñador en Ptxar, donde dirigió y escribió el corto 
Azulado. «Te pones el casco y de repente estás en 
otro sitio. Es muy opuesto a las otras maneras que 
tenemos de experimentar la vida ahora mismo. Te 
fuerza a concentrarte en una sola cosa. Lo social es 
genial, y todo el mundo quiere ser social y tener 
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IZQUIERDA Las expe¬ 
riencias narrativas en RV 
están encontrando pio¬ 
neros en los festivales 
de cine, donde la reali¬ 
dad virtual se está la¬ 
brando un nicho por de¬ 
recho propio. Otros 
también han encontrado 
una audiencia receptiva 
en ias tiendas de aplica¬ 
ciones. No obstante, la 
demanda de experien¬ 
cias RV de calidad se 
alinea con una audiencia 
abierta a experimentar. 



Cofin Decker, director 
de operaciones de 
Within, 






DERECHA Chocolate, de 
Tyter Hurd's, puesta con 
ta canción del mismo 
nombre de Giraffage, 
tiene un aire juguetón ai 
rodearnos de coloridos 
personajes animados. Ai 
mirar ai $uek> reflectan¬ 
te, descubrimos Que no¬ 
sotros también somos 
un androide baitarín de 
varias patas. 


cosas sociales, pero todo eso también tiene que ver 
con las estructuras de financiación del contenido. 
Entonces se convierte en un «social» monetizable, y 
no solo es social. Me gusta la idea de que puedes 
obligar a alguien a estar solo, a experimentar aígo 
solo. Todavía tiene ese punto anárquico y me gusta 
mucho». 

Ésta noción de sumersión como subversión es 
centra! en él potencial de la RV para crear expe¬ 
riencias artísticamente creíbles y consagradas. 
Desde esta perspectiva, la incomodidad de llevar 
un casco de realidad virtual y la manera en que te 
aísla de tus otros sentidos no es un problema téc¬ 
nico que haya que resolver, sino una fortaleza que 
define el medio. 

«Según como se mire, su gran debilidad es 
también su mayor fortaleza», explica Jordán 
Thomas, cofundador de Guesüon, la desarrolla- 
dora detrás de The Magic Orele y The Blackout 
Club , y antiguo diseñador de la saga BioShock. 
Thomas fue consultor en Woives In the Watts 
donde, junto a Doug Chucch, veterano de los 
simuladores inmersivos, aplicó todo lo que sabía 
sobre diseño de videojuegos. 

«EJ "mundo depurado 1 ' está a punto de conver¬ 
tirse en el nuevo punto de referencia», dice 
Thomas, describiendo una tendencia en el entre¬ 
tenimiento digital moderno que la RV puede 
desafiar potencialmente, «Vas a poder controlar 
cualquier elemento de tu experiencia, mientras 
estés dispuesto a pagar. Ser el protagonista, sen¬ 
tirte importante; satisfacer ese impulso de querer 
cambiar todo lo que no te guste... Se puede sacar 
mucho dinero de ahí». 

Para Thomas. el potencial más emocionante 
de la RV nace de las maneras en que contrasta 
con esos impulsos tradicionales de los videojue¬ 
gos. «Cegarte al mundo que te rodea, hacerte 
sentir físicamente vulnerable y obligarte a confiar 
en que la gente que prepara ese mundo solo 
busca lo mejor para ti. Consentir esa forma mer¬ 
mada de navegar en el espacio, ¡qué maravilla! 
Solo la RV y la poesía, y tal vez alguna instalación 
artística muy experimental, pueden usar esa vul¬ 
nerabilidad de una forma que aumente el signifi¬ 
cado en vez de la frustración». 

La narrativa efectiva en RV se aprovecha de 
esta vulnerabilidad para forjar la empatia con un 
personaje y el mundo que ocupa. Esto se puede 
convertir en un propósito poderoso, como en 
Within: Ciouds Over Sidra, una película en RV 
sobre la crisis de refugiados en Siria, o en The 
People's House, una expforación de la Casa 
Blanca de Obama de ios cineastas de RV Félix & 
Paul. «La ventaja fundamental de la RV es su habi¬ 
lidad para permitir ponernos en la piel de los 
demás», afirma Decker. 

Este tipo de experiencia de realidad virtual es un 
vector para la emoción: tiene un potencial de trans¬ 
portación similar al de la música, por lo que los 



vídeoclips encajan de forma natural. El antiguo ani¬ 
mador y diseñador de personajes de Double Fine 
Tyfer Hurd ha sido pionero en este sentido, utili¬ 
zando. música de Fu ture Islands, Giraffage y Justice. 
Estas obras {Oíd Friend, Chocolate y Choros) son 
tan desenfadadas como entusiastas, como si nos 
invitasen a dejarnos llevar por el inconsciente. 
«Quería transmitir un sentimiento de alegría des¬ 
bordante», nos cuenta Hurd, «Quería aislarlo, tirár¬ 
selo a la gente a la cara y hacerlo tan intenso como 
me fuera posible. Que la gente solo pudiera sentir 
alegría». 

Los videoclips de Hurd nos rodean con bailari¬ 
nes detallados a! milímetro y efectos igual de 
espectaculares. También reaccionan levemente, 
pero no requiere ninguna acción especial por parte 
del espectador. En Oíd Friend\ si miramos directa¬ 
mente a las nubes que bailan o a las montañas, nos 
saludarán a la vez que sonríen. En Chocolate , una 
vibración de los mandos sirve como preámbulo a Ja 
erupción de una lluvia de gatos de neón brillante 
que brotan de tus manos de robot, se quedan sus¬ 
pendidos en el espacio, se te quedan mirando y 
después te guiñan antes de desaparecer. La res¬ 
puesta esperada es bailar, suponemos, pero no se 
te penaliza si no Jo haces. 

«No me interesa ni la narrativa con ramificacio¬ 
nes ni Ja ¡nteractividad compJeja», dice Hurd. «La 
mayoría de veces solo quiero refinar la experiencia 
emocional que uno experimenta cuando está den¬ 
tro. Hay tantas emociones que no existen en ningún 
otro lugar salvo en la RV, Eso es lo que me fascina 
tanto: ¿cómo podemos jugar con la respuesta 
emocional de alguien? ¿Cómo podemos precisar el 
sentimiento exacto que queremos provocar?» ► 


«CREENOS QUE ESTOS NEDIOS EMERGENTES NO SERÁN SOLO LA 
PLATAFORMA MÁS IMPORTANTE A NIVEL INFORMÁTICO, SINO 
TAMBIÉN A NIVEL ARTÍSTICO» 
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Refinar estas obras es un proceso complejo y 
reiterativo, que necesita conocimiento multidiscipli- 
nar, pero especialmente del teatro inmersivo, del 
que la RV tiene mucho que aprender sobre el 
diseño de interacciones, comodidad y la transmi¬ 
sión efectiva de la emoción, 

«Cuando creamos espectáculos inmersivos, 
dedicamos mucho tiempo a definir qué papel juega 
la audiencia en el mundo», nos confiesa Jenníne 
Witlett. codi rectora artística de Third Rail Projects, 
Third Rail también actuó como consultora de 
Wofves fn the Watts, echando una mano con el 
desarrollo desde sus orígenes en Oculus Story 
Studio hasta su nuevo hogar en Pable. 

«Esta noción es distinta en RV», continúa. «Es 
complicado sentirse presente siendo incorpóreo y 
es difícil saber quién eres en la experiencia si crees 
ser invisible. En Wofves fn the Watts , el espectador 
es una pieza integral de la historia, así que el primer 
momento de interacción con Lucy necesitaba esta¬ 
blecer la presencia dei espectador en ese mundo, 
así como su valor y capacidades». 

Zach Morris, también codi rector artístico de 
Third Rail, propuso como solución que Lucy dibu¬ 
jase los ojos del espectador al comienzo de la his¬ 
toria. Justo después, al no querer a un adulto 
como compañero, te redibuja a su propia altura. 
Esto sería físicamente imposible en un espectá¬ 
culo en vivo y en directo, pero coge inspiración de 
esas experiencias inmersivas, «Esa acción es muy 
valiosa para conectar con ella como personaje o, 
mejor dicho, como amiga», afirma WilletL «El 
espectador está viendo el mundo al mismo 
tiempo. Ves el mundo a través de sus ojos, de una 
forma empética y figurativa». 

Determinar el nivel apropiado de capacidades 
del espectador dentro de una historia de RV es 
una zona donde la experiencia en diseño de 
videojuegos es fundamental, aunque la solución 
pueda sentirse ajena. «En su momento se debatió 
sobre cuánto de videojuego y cuánto de película 
teníamos, etc.», nos cuenta Jordán Thomas. 



«Empezamos a dejar de lado esos términos con 
naturalidad: tú visitas a Lucy y coexistes con ella 
en este espacio de una forma que sería imposible 
con los medios tradicionales». 

Construir una conexión entre el espectador y un 
personaje que actúa como centro de atención es 
un tema común entre experiencias RV que, en 
esencia, son dispares. «Nace poco más de dos años 
empezamos a preguntarnos: ¿Cuál es el futuro de 
la narrativa en RV?», lanza al aire Edward Saatchi, 
de Pable. «Comenzamos a creer que era la realidad 
aumentada interactiva o ios personajes de realidad 
virtual, como Jo i en Bfade Runner2049 1 y empeza¬ 
mos a centrarnos en eso». 

La protagonista de Wofves fn the Watt , Lucy, es 
a la vez el medio por el cuaf se narra su historia y 
una prueba conceptual del tipo de personaje inte¬ 
ractivo que Saatchi cree que será esencial para la 
narrativa en RV y el diseño de IA del futuro. Te 
cuenta la historia, te dota de herramientas para que 
participes y reacciona a cosas que haces (o no 
haces), aunque esto está más pensado para dar al 
espectador una sensación de presencíalidad que 
para darle control sobre la experiencia narrativa. 
Aunque Wofves tiene cosas en común con video¬ 
juegos narrativos como Gone Home o Firewatch, 
una diferencia crucial es la forma en la que la RV se 
centra más en los personajes que en el entorno. 

«En muchos videojuegos narrativos, la historia 
ya ha sucedido y dedicamos nuestro tiempo a des¬ 
cubrir un recuerdo», afirma Saatchi. «No queríamos 
hacer eso, no queríamos montar un juego de explo¬ 
ración donde vas recogiendo diarios o páginas. 
Queríamos hacer algo donde la acción ocurra en el 
momento presente». 

Este empeño se hace posible, curiosamente, 
gracias a las limitaciones de la RV. La capacidad, 
preeminencia y control (las premisas fundamenta¬ 
les del videojuego) no siempre llevan a una mayor 
inmersión o empatia. De hecho, a menudo causan 
problemas para los que intentan contar historias. 
Aunque Lucy está inspirada en parte por persona¬ 
jes interactivos de videojuegos como Ellie de The 
Last Ofüs o Elizabeth de BioShockInfinite, no lleva 
la doble vida de estas muchachas: no está ahí para 
contarte una historia y, a la vez, pasarte munición. 

Tú eres el acompañante de Lucy y no al revés. 

«Siempre supimos que iba a ser una relación 
de compañerismo», nos cuenta Saatchi, «pero fue 
un gran momento de “¡EurekaE" cuando nos dimos 
cuenta de que nosotros éramos el compañero y 
ella la protagonista». 

La diferencia es sorprendente: abdicar la res¬ 
ponsabilidad del argumento en un personaje diri¬ 
gido por una inteligencia artificial, libera al especta¬ 
dor para que pueda involucrarse más y experimen¬ 
tar sin miedo a romper la experiencia. Los desabo¬ 
lladores de juegos en RV sueñan con ofrecer a los 
jugadores cada vez más libertades, pero la tecnolo¬ 
gía no puede respaldar completamente esos objeti¬ 
vos. Wofves fn the Watts es un ejemplo de lo que 
puede hacerse con los cascos y mandos que exis¬ 
ten actualmente, 

«Suena innoble, pero un artista debe asumir 
los límites de un medio para poder alcanzar un 
día la maestría», dice Jordán Thomas. «Si intentas 
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Shaschka UnseEd (arri¬ 
ba), cofundador de 
Oculus Story Studio y 
Jordán Thomas, cofun- 
dador de Cuestión, 


OPORTUNIDADES PARA 
FRANQUICIAS 

La.s IPs ya existentes 
han tenido un papel 
importante en el pri¬ 
mer desarrollo de la 
RV: Star Wars ha 
aumentado las ventas 
deE casca PSVR y con¬ 
forma la base del VQID 
de ILMxLAB. Sería 
ingenuo decir que Ee 
promesa de 'Visitar' 1 
universas ficticios tan 
queridas no es un fac¬ 
tor importante en el 
éxito de Oculus a nivel 
de crowdfunding, o 
que la RV no se usará 
para pnomodonar 
experiencias que están 
monetizadas en otro 
medio, como las pelí¬ 
culas o las series. Sin 
embargo, muchos 
creadores de RV creen 
que, al final, el futuro 
esté en franquicias 
nuevas, de cosecha 
propia, hechas para la 
plataforma. «Tienes 
que ser muy flexible 
con lo que cada pro¬ 
piedad intelectual es 
capaz de hacer para 
sacar un producto de 
mejor calidad», dice 
Eugene Chung, de 
Pennose, 


IZQUIERDA Dh/ 

Angélica nos pone en la 
habitación de una peque¬ 
ña cinéfila mientras le es¬ 
cribe una carta a su estre- 
Eta favorita. Los especta¬ 
dores descubrirán la co¬ 
nexión entre tos dos per¬ 
sonajes a través de una 
serie de alucinantes viñe¬ 
tas pop art que cobran 
Vida en 360-. 









Jenníne Witlett, codi- 
rectora artística de 
Third Rail P rojeéis. 


UH SITIO PARA LA RV 

La pregunta sobre 
dónde se experi¬ 
menta mejor la RV 
es muy abierta. 
Muchas de estas 
experiencias narrati¬ 
vas formal: i vas llevan 
vidas dobles en tien¬ 
das de aplicad enes 
RV y en festivales 
como Sundance o 
Thbeca, El incre¬ 
mento de salas de 
RV y experiencias 
particulares como 
VOID de Lucasfiim y 
ILMxLAB puede indi¬ 
car que el futuro de 
esta tecnología sea a 
través de experien¬ 
cias con entrada. 
Todavía no hay con- 
sen so sobre cuál 
podría ser un 
modelo de negocio 
sosten! ble, aunque 
ya empiezan a 
crearse experiencias 
que apuntan a esa 
dirección. Chorus, un 
videoclip de Tyler 
Hurd para la canción 
homónima de 
Justice, esté conce- 
oido como un tipo 
de experiencia RV 
para compartir con 
varios participantes, 
o que apuntaría a la 
viabilidad de este 
tipo de actividades 
en grupo. 


DERECHA Arden 1 s VtfeJte, 
disponible próximamen¬ 
te, está ambientada en un 
mundo oceánico posapo- 
calípt reo'donde una chica 
emprende un viaje para 
descubrir qué le pasó a 
su padre. 


«EN LA RV HABRÁ UN A VARIEDAD INCREÍBLE DE OPORTUNIDADES 
PARA JUGAR, DESARROLLAR NEGOCIOS Y HACER COSAS 
INTERESAHTES DE VERDAD» 


que un cuadro haga lo mismo que una película, en 
algún momento vas a fracasar». 

Poner al espectador en un rol más pasivo 
(parecido al de un participante de teatro inmer- 
sívo, o a un híbrido extraño entre un espectador 
de cine y un cámara) es, no obstante, un acto de 
cuidadoso equilibrio. Para los creadores que vie¬ 
nen de las industrias del cine y la animación, la 
cantidad de repetición y testeo que requiere la 
narrativa de la RV puede resultar un desafío 
«Tradicionalmente hay una distinción clara entre 
preproducción, la fase de la historia, y luego fa 
producción», dice Saschka Unseld. «Las personas 
que se encargan de ello son muy diferentes y 
están acostumbradas a estos procesos distintos. 
Entonces en la RV, de repente, chocan». 

Ei desafío de tener empatia con un personaje 
y de crear experiencias con fas que el público se 
sienta identificado requiere experimentar. Las 
innovaciones son, a menudo, sutiles. En 1/1/o/ves ín 
the Watts t Third Rail fue fundamental para mejorar 
el índice de aceptación de los objetos que Lucy 
quería dar a los espectadores. En las produccio¬ 
nes de teatro inmersivo del equipo, aprendieron 
que si los actores no miraban directamente a los 
participantes, estos se sentían más cómodos para 
interactuar: cuando Lucy apartaba los ojos al 
pasarle al espectador la cámara Polaroid, la parti¬ 
cipación se disparaba. 

Tener estas consideraciones recompensa a los 
estudios que apuestan por el ensayo y error En 
Woives , la solución fue hacer que Third Rail adap¬ 
tara la experiencia de RV a un espado físico y hacer 
que actores de verdad hicieran de personajes digi¬ 
tales, permitiendo así que los diseñadores experi¬ 
mentaran siendo libres de los límites del software. 
«Creo que fue un experimento interesante para fas 
dos partes y demostró que hay una forma viable 
de abordar el proceso creativo de la RV», explica 
Jennine Willett, de Third Rail. 

Para Penrose, ia solución fue crear Maestro, un 
kit de herramientas que permite que artistas e inge¬ 
nieros colaboren en proyectos de RV dentro de un 
entorno de realidad virtual. «Cuanto más creemos 
en RV, mejores productos, historias y mundos 
podremos fabricar», explica Éugene Chung. 
«Aprender a hablar este nuevo lenguaje artístico en 
RV ha sido una de nuestras prioridades». 

El futuro parece distinto para cada una de las 
partes que trabajan en este nuevo campo. Para 
Edward Saatchi y Pable, este es el comienzo de un 
viaje que pone a los artistas y los diseñadores en el 
centro de lo que trad i ció nal mente ha sido un pro¬ 
blema de ingeniería: la creación de una IA creíble, 
«Los diseñadores interactivos tienen un futuro de lo 
más interesante: esas habilidades, lo importantes 
que serán para ios personajes con IA y, a la vez, el 
papel que tendrán dichos personajes en lo que 
haremos en el futuro», dice. 

Para otros, es la oportunidad de crear con impu¬ 


nidad en un medio sin reglas establecidas. «Lo con¬ 
sidero un regalo creativo», dice Tyler Hurd. 
«Mientras otras personas tienen una estrategia a 
largo plazo o un objetivo en mente, todo io que he 
estado haciendo ha sido en el presente. He enca¬ 
rado esta situación como si fuera a desaparecer en 
cualquier momento». 

«Lo bonito es que me recuerda a los primeros 
videoolips, cuando había más margen para que los 
creadores hicieran cosas raras», añade Saschka 
Unseld. «En RV seguimos así, si me apuras». Ríe. 

«Lo cierto es que la empresa o cliente de turno no 
sabe cómo se usa el casco, así que ni siquiera pue¬ 
den hacer reseñas de calidad». 

Prevalece la sensación de que, de una forma u 
otra, este periodo de libertad creativa y creci¬ 
miento no durará: la RV madurará y encontrará su 
forma. Colin Decker de Within confía en que, 
cuando eso pase, seguirán teniendo el control los 
creadores que actualmente están definiendo la 
narrativa en RV como medio. «Será un entorno 
diversificado y democratizado», predice. «Y en 
ese entorno habrá una variedad increíble de opor¬ 
tunidades para jugar, desarrollar negocios y hacer 
cosas interesantes de verdad». 

«Una do las cosas que más nos emocionó de 
estar allí el año pasado fue que muchos de noso¬ 
tros (que habíamos estado en Sundance a princi¬ 
pios de los 90) miramos alrededor y dijimos: ''Esto 
parece el Sundance de antes 1 '. Ai final, la fiesta de 
verdad acaba siendo en la habitación de hotel de 
alguien: hablamos del trabajo, intercambiamos 
ideas y nos desafiamos mutuamente. Eso es lo que 
está pasando ahora mismo. Nos emociona mucho. 
Queremos romper las reglas». ■ 
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UNA ENTREVISTA 
CON... 



Óscar del Moral 

30 años entre bits y píxeles 

Por Javier Rodríguez (texto y fotos) 



E l actual director general en España de una 
de las compañías distribuidoras de 
videojuegos más importantes del planeta, 
lleva casi 30 años vinculado a este sector y 
ha trabajado para compañías como 
Electronic Arts o Microsoft, entre otras muchas. 
Óscar del Moral solo quería aprender a hacer juegos 
cuando empezó a estudiar Informática, y ahora en 
Koch Media dirige un equipo de profesionales que 
pone en las estanterías algunos de los juegos a los 
que estás deseando jugar. 

Nos gusta siempre empezar por conocer qué 
habéis estudiado los profesionales del sector espa¬ 
ñol dei videojuego. Y nos llevamos muchas sorpre¬ 
sas, porque muchas veces no tiene demasiado que 
ver con la función que terminan desempeñando- 
Yo empecé a estudiar Informática, i Ojo, que nunca 
terminé la carrera! 

¡No te vamos a pedir el título entonces! 

No, ¡pero tampoco «hehechoun Cifuentes» nunca! 
Yo quería hacer videojuegos, así que comencé a 
estudiar Informática y eso es lo que pongo en mi CV. 
que cursé estudios-de informática, no que me licen¬ 
ciara. El tema es que mis padres un buen día decidie¬ 
ron que había que meterse en esto de ¡a informática 
porque era el futuro; hablarnos de la época del 
Spectrum. Pero me compraron un PC. Un IBM. 

Cuando lo que tú querías era un ordenador, pero 
para jugar. 

Claro, Recuerdo que aquel PC tenía tres juegos: el 
Ffight Simuíator, uno que se llamaba B/g Top, que era 
un plataformas al estilo Donkey Kong, y Boufder 
Dash. Hablamos de discos de 51/4". Eran los princi¬ 
pios de los 80, ya sabes. Me motivó para empezar a 
programar y hacer mis primeros pinitos en Basic: 
mover sprites .. Entonces empecé la carrera y todo 
era un poco frustrante. 


masivas invadieron el mercado: la NE5 de Nintendo y 
la Master System de Sega. Pero nunca me llamaron la 
atención. Yo era de PC. Y jugaba tanto, que mi padre 
me decía aquello de: «Deja de jugar, que con eso no 
te vas a ganar la vid a». 

¡La de veces que les he recordado yo también esa 
frase a mis padres! 

Sí, y después de cuatro años estudiando y desenga¬ 
ñado porque aquello no era lo que yo quería, mi 
padre soltó otra de sus frases lapidarias: «Hijo, en 
esta casa no se mantiene a vagos». Así que le dije 
que entonces me marchaba, y me vine a Madrid, 
donde vivía una tía mía. Ella me animó a ir al SIMO de 
ese año, el 92, para echar allí mis currículums, Me 
cogieron en una compañía para montar ordenadores 
clónicos, en un local oscuro y triste de la calle Orense. 
A los tres días, me llamaron de una empresa que se 
llamaba LH Servicios Informáticos, donde estaba un 
señor que se llamaba Fernando López, a quien le 
debo mucho en este sector. Hacíamos servicios edi¬ 
toriales para revistas, manuales de juegos y traduc¬ 
ciones para compañías como Proein... Me cogieron, 
sobre todo, porque mí inglés era superior a la media. 

¿Seguías Jugando con PC? 

Sí, le echaba muchas horas a Civilizaron, Railroad 
Tycoon, Popuíous y las aventuras gráficas de Lucas y 
Sierra, claro. Pero, a raíz de trabajar en esta compa¬ 
ñía, y como hacíamos cosas como la traducción de 
una publicación que se llamaba Mean Machines Sega , 
me compré una Mega Drive y entré de lleno en el 
mundo de las consolas, 

Pero es que a ti, además de los juegos, te gusta 
cacharrear con el hardware de Eos PCs. 

Era una época apasionante, porque era cuando 
empezaron a surgir las primeras tarjetas gráficas y de 
sonido, por ejemplo. Pasabas de un altavoz inmundo 
de un IBM a las primeras Sound Blaster ¡Brutal] 


¿Dónde estabas estudiando por aquel entonces? 

En San Sebastián, Lo bueno es que en la Facultad 
había máquinas muy potentes y ya se empezaba a 
jugar más en seño. Además, surgieron dos movimien¬ 
tos, una vez que las primeras consolas domésticas 


¿Cuánto tiempo estuviste en esa compañía? 

En aquella empresa estuvo un año. Me fui en el 94, 
tras haber hecho muchos contactos y en plena crisis. 
Entonces entré en HobbyPress, a hacer fa revista ofi¬ 
cial de Sega. Todo Sega, que fue cuando conocí a ► 
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gente como Carolina (Moreno), actual PR en Koch 
Media., a Marcos (García), Bruno (Sol), iy a ti. que 
hacías los mapas en las revistas y por eso te llamaban 
el « m a pero»! 

Ahí estaba yo terminando mí carrera y luchando por 
capturar pantallas de juegos para hacer esos mapas 
desplegables míticos de las revistas de HobbyPress. 

Sí, tú estabas allí mucho antes que yo. Aquello era otro 
planeta. Me pagaban por hacer algo que me divertía 
muchísimo. Y trabajaba codo con codo con Juan 
Carlos García, Sania Herranz, Javier de ía Guardia, Paco 
Delgado, José Emilio Barbero, Manuel del Campo... Yo 
era redactor jefe, con Roberto Lorente, en mi equipo, 
un tío realmente fantástico. 

Y así es como te hiciste especialista en Sega, 

Un poco por obligación, no te creas. Yo creo que 
HobbyPress (ahora Axel Springer) siempre se ha 
caracterizado por tener grandes periodistas en planti¬ 
lla. como los que he citado antes. Pero en aquellos 
tiempos había gente como yo, que escribía bien, que 
sabía de lo que escribía y, además, y sobre todo, tenía 
un nivel de inglés superior a la media, lo que me permi¬ 
tía llevar a cabo tareas como asistir a eventos con per- 
sonas extranjeras, recibir notas de prensa, etc. 

Con la revista estuve un año hasta que un buen día me 
llamó una persona de Electronic Arts, Roberto Rollón 
(actual director de marketing de Ubisoft), para que me 
incorporarse a esa empresa, como jefe de producto, y 
ahí estuve tres años y medio. 

Entonces sacarías al mercado algún F/FA } ¿no? 

Si, pero EA r que acababa de llamarse así aquí tras la 
compra de Dro Soft, no era por aquel entonces conocida 
por el juego de fútbol, ya que tenía otros muchos éxitos. 
Ten en cuenta que aún se sacó un FIFA 97 para Su per 
Nintendo, Mega Orive y para Satura a la vez que para la 
primera Playstation. Lo alucinante es que era una com¬ 
pañía muy profesionalizada, con mucha planificación y 
un catálogo enorme de lanzamientos, y era más cono¬ 
cida por juegos como The Need for Speed, por ejemplo. 


Además, a ti, como a mí, tampoco es que te guste 
mucho el fútbol, ¿no? 

Qué va. No me gustaba y me sigue sin gustar. Como 
[levábamos FIFA , teníamos un palco en el Bernabéu, y 
en marketing en general eran todos como yo, así que 
había casi tortas por evitar acudir al palco con los 
clientes, cosa que los de ventas agradecían mucho, 
porque ellos sí que lo valoraban. Pero mi trabajo sí me 
permitió, por ejemplo, conocer a gente como Petar 
Molineux cuando sacamos Dungoon Keeper al mer¬ 
cado, viajar a Canadá a conocer estudios,., 

Pero esos primeros FIFA no vendían como los Pro 
Evoíution Soccer. ¿Qué hizo EA para daríe la vuelta a 
esa situación? 

Efectivamente, Proevo era el rey. Pero entonces EA 
bajó el precio de sus productos y puso en marcha una 
estrategia basada en mejorar el simulador, por un lado, 
y en utilizar a personajes conocidos, por otro, no solo 
para salir en la portada del juego, sino para desarrollar 
una campaña de marketing con ellos. La música tam¬ 
bién se cuidó mucho, por ejemplo, invirtiendo, en defi¬ 
nitiva, en todo lo que rodea al jugador. 

Pero no soto te ocupabas de tos lanzamientos de EA, 
sino que además eras responsable de su localización. 

Sí, teníamos tres proveedores con los que traducíamos 
los juegos y los manuales. Ahora todo se hace de 
forma internacional y a los países ya llega el producto 
localizado, pero antes en cada territorio éramos res¬ 
ponsables de nuestro producto. Y los juegos se produ¬ 
cían aquí. Es decir, nosotros recibíamos el Gold Master 
de un juego de PC y todo lo hacíamos aquí: la copia de 
discos, la integración de los textos, la fabricación de las 
cajas... todo. De hecho, eso suponía muchas veces que 
los juegos aquí salieran más tarde que en sus países de 
origen porque necesitábamos más tiempo para adap¬ 
tarlos y para traducir e imprimir manuales de trescien¬ 
tas páginas como tenían algunos simuladores de vuelo, 
como el famoso Longbow. Ahora lo más normal es que 
todo te venga ya traducido desde la central porque 
utilizan compañías que sirven a todos los países. 
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UNA ENTREVISTA 
CON... 


¿Cuánto tiempo estuviste en EA, entonces? ¿Por 
qué lo dejaste? 

Estuve alrededor de tres años y medio. Me llamaron 
de Psygnosis para trabajar con Sony. Dije que sí una 
vez y la noche antes dije que no. Pero a Jos cuatro 
meses dije que sí y me marché. 

Recuerdo que aquello no duró mucho en España, 
¿no? 

¡A los dos meses de incorporarme,, me dijeron que la 
compañía se cierra en España porque la había com¬ 
prado Sony! Me ofrecieron quedarme en un puesto 
de comercial poro lo rechacé porque no me gustaba 
mucho la idea. Justo estaban buscando en Proein un 
responsable de marketing y relaciones públicas, y 
Mercedes Rey me contrató para cubrirlo. 

Proein era una de las grandes distribuidoras de jue¬ 
gos de nuestro país. Aquello no tendría nada que 
ver con EA, ¿no? 

Era absolutamente diferente. EA era un pubiisher, 
aunque por aquel entonces tenía también algo de 
distribución de terceros, mientras que Proein era una 
distribuidora pura y dura. Aunque ya estaban traba¬ 
jando en Commandos, porque me acuerdo de que 
compartíamos planta en las oficinas, que por un lado 
era distribución y por el otro desarrollo. Aquella fue la 
primera vez que fui al E3 r por ejemplo. Y recuerdo 
que el ritmo de lanzamientos era endiablado. Todas 
las semanas teníamos algo nuevo en el mercado. 

¿Qué productos recuerdas de esa etapa? 

Por ejemplo, el famoso Resident Evif Nemas ts, de 
Capcom... 

Sí, os odié mucho porque yo estaba en Virgin y 
habíamos sacado Jos Resident 7 y 2 <este ultimo, el 
mejor del mundo, por cierto), y os quedasteis con 
la distribución de Capcom justo antes del 3. 

Eso es. También recuerdo el primer GTA que aban¬ 
donó la perspectiva cenital, los juegos de MicroProse, 
los primeros juegos de Lara Croft, que fue cuando 
conseguimos meter a la modelo del juego en la serie 
juvenil del momento en ía tele... Tengo el recuerdo 
sobre todo de la ingente cantidad de juegos que lan¬ 
zábamos. Y eso que solo estuve allí un año y medio. 
Porque me llamó mi exjefe Roberto Rollón, que había 
salido de ÉA para trabajar en Gameloft, que se dedi¬ 
caban a portales de contenidos Online, así que volví 
un poco a mi faceta editorial Aquello duró solo un 
año porque la compañía se cerró. 

Entonces fue cuando empezó tu etapa en 
Microsoft, ¿no? 

Antes estuve en su agencia de prensa, Best Relations, 
para trabajar en el lanzamiento de su primera con¬ 
sola, la Xbox. Tras un año en la agencia organizando 
este importante lanzamiento, me incorporé a 
Microsoft. 

Esto me interesa mucho porque creo que Microsoft 
en España es una compañía bastante hermética y 
también es verdad que Xbox se lanzó cuando aquí 


Sony ya reinaba, junto con Nintendo, en el mercado 
de las consolas. Pero nunca entenderé cómo, con 
toda la pasta que tiene Ja compañía americana, no 
se ha comido al resto invirtiendo en contenido, que 
siempre diré que es el que manda. 

Sony tenía unas cuotas de mercado monstruosas 
cuando lanzamos la primera Xbox, pero también es 
verdad que Microsoft hizo eso que dices: comprar 
estudios como Bungie para hacer Ha/o f una de sus 
marcas más importantes, por ejemplo. Y aquello fue 
una revolución porque fue uno de los primeros sftoo- 
ters para consola, cuando todo el mundo estaba 
acostumbrado a jugados en PC 

¿Quieres decir entonces que esta era su estrategia, 
situar a Xbox, como la consola para el «jugón», 
mientras que Nintendo «es para niños» y 
Playstation, para «casuals»? 

Sí, al principio ios medios nos decían que nos la íba¬ 
mos a pegar porque ese tipo de juegos no eran para 
consola. Y eso que, además, hay que reconocer que 
Ja consola era fea de narices. Recuerdo que Teo 
Alcorta, que era mi responsable en Microsoft, bro¬ 
meaba diciendo que es que a última hora se habían 
dado cuenta de que había que meter todo ese hard¬ 
ware en una cajita, así que le habían puesto una «X» 
muy gorda, lo habían pintado todo de negro y ya 
está. 

Pero, siguiendo con las compras, también se adquirió 
Rare más adelante, o Bizarro Creations, para los 
Project Gotham„, Quiero decir que sí que se invirtió 
en contenido para la nueva consola. Y también se 
invirtió mucho en darla a conocer. Recuerdo el primer 
evento XG1, que fue un gran acontecimiento donde 
se invitó a clientes, medios, socios, etcétera, para pre¬ 
sentar la nueva creación en sociedad. 

¿No crees que el secreto, aparte del contenido 
como ya hemos comentado, es la innovación? 

Totalmente. Mira, yo me he pasado seis años distribu¬ 
yendo Skyrim y no lo he jugado hasta que no ha 
salido la versión de Switch. por ejemplo. ¿Por qué? 
Porque lo puedo jugar donde me dé la gana. El con¬ 
tenido, independiente de la plataforma. Así es como 
debe ser. Y hay que cuidar las franquicias. 

En Microsoft estuviste bastante tiempo, así que 
también trabajaste en las posteriores Xbox. 

Lanzamos, efectivamente, la Xbox 360, con aquella 
famosa crisis del Halo 2 en mejicano... 

¡Me acuerdo perfectamente! Yo estaba en 
Activísion y lo que nos re irnos... 

Aquello demostró que el criterio que seguía 
Microsoft para estos temas era puramente econó¬ 
mico, porque tenían que elegir solo cinco idiomas en 
los que iba a ir el juego, México puso encima de la 
mesa muchas más unidades que nosotros y se lleva¬ 
ron la localización en su idioma. Aquel siempre fue un 
país muy importante para la consola por la influencia 
de sus vecinos del norte y porque, cuando se lanzó 
allí la primera Xbox, Sony no estaba, así que se que¬ 
daron todo el pastel. 
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¿y era muy diferente entonces trabajar en Microsoft 
respecto a otras compañías que ya conocías, como 
EA? ¿No era todo muy burocrático? 

Es que yo distinguiría dos Microsoft; diferentes. La pri¬ 
mera era casi una «start up», en la que el negocio es 
nuevo, como en el caso de Xbox, con objetivos más de 
cuota de mercado y construcción de marca, en la que 
podíannos hacer casi de todo en marketing, en vez de 
ser puramente rentables. Fuimos de los primeros en 
hacer bundies con juegos, por ejemplo. 



¿Qué crees entonces que podría haber hecho 
Microsoft mejor para robarle esa cuota de mercado a 
sus competidores? 

Hay un punto de inflexión muy importante, que fue el 
lanzamiento de Xbox 360. Desde mi punto de vista, ahí 
Microsoft lo hizo muy bien porque supo ganarse a la 
comunidad de jugadores española. Salió antes que la 
nueva Playstation 3, con dos referencias diferentes, con 
y sin disco duro, con una campaña de reservas basada 
en un DVD de contenido con una producción brutal y 
con un catálogo muy bueno. 

Además, erais los reyes del juego entine en consola. 

Efectivamente, ya desde la primera Xbox se apostó 
por el juego Online. Y el Xbox Live siempre ha sido un 
servicio de una calidad y consistencia muy buenas. 

¿Por qué crees entonces que Xbox está donde está 
ahora en España? 

Para mí, lo que ocurrió con el lanzamiento de la Xbox 
One es que Microsoft no supo capitalizar la base de 
usuarios que tenía de la 360. El equipo nuevo que se 
encargó de la One quiso romper demasiado el mercado 
y no escuchó a los usuarios, como sí ocurrió con el lan¬ 
zamiento de la 360, Hasta a nivel estético, la 360 era 
preciosa y la comunicación, muy viva y colorista, y por 
eso me sorprendió que la One volviera un poco a esa 
estética oscura de la primera consola. En cualquier caso, 
yo no estaba ya en Microsoft durante el lanzamiento de 
la One porque en el 2008 me marché a mi actual casa, 
Koch Media, ya que quería crecer profesionalmente 
Compraron Proein, que era propiedad de EIDOS, y me 
ofrecieron ser director de marketing en España. 

Muy poca gente en España sabia quiénes eran esos 
alemanes de Koch Media... 

Yo tampoco los conocía, pero tenían oficinas en 
Alemania y también en Francia. Italia, Inglaterra.., Era un 
distribuidor europeo gigantesco que ya tenía alguna 
marca, como Sacred. Además, me gustaba porque se 
habían quedado con Proein y todas las marcas que se 
distribuían a nivel local como Capcom y Square Enix, 
Más adelante, nos trajimos también a otros grandes, 
como Bethesda y Soga. Para mí fue una oportunidad 
para tener impacto en lo que hacía mi compañía. 

Porque en Microsoft España tampoco se decide 
mucho, quieres decir.» 

Sucesos como el de Hato 2 ya te daban pistas de que 
no se podía actuar mucho sobre la estrategia local de 
la compañía, y al final todo son ratios financieros, cum¬ 
plir con los números, etc. 


¿Has conseguido ese objetivo que perseguías en 
Koch Media? 

En Microsoft estaba muy alejado del proceso de produc¬ 
ción, y ahora, aunque formo parte de una gran multina¬ 
cional, puedo tomar más decisiones. Aunque también es 
verdad que las situaciones no son comparables, porque 
hace cinco o seis años no existía la actividad en Internet 
que tenemos hoy en día, lo que significa que una filtra¬ 
ción en las redes te puede echar por tierra el lanza¬ 
miento de un producto, por ejemplo. El mercado de los 
videojuegos en los últimos 25 años ha cambiado mucho. 
Antes, si lanzabas 30 videojuegos en un año y dos fun¬ 
cionaban muy bien, lo salvabas. Ahora, como saques una 
superproducción y te equivoques, te llevas por delante a 
una empresa que puede tener 20 años de experiencia... 

El marketing ha cambiado mucho también... 

Hacer marketing hace 15 años era mucho más fácil. 
Hacías televisión, tiendas, revistas y poco más. Ahora, 
tienes las redes sociales, las plataformas entine de las 
propias consolas, el canal tradicional de venta y el digi¬ 
tal. Nosotros, en Koch Media, utilizamos inñuencers 
porque queremos estar lo más cerca posible de nues¬ 
tro público objetivo. Y es curioso cómo aquella lucha 
de la televisión contra los videojuegos por los tiempos 
de pantalla en el hogar Ja estamos sufriendo ahora 
también nosotros con los Youtubers. Sí el fin de 
semana de un gran lanzamiento coincide con un 
evento de Youtubers (con un Fortnite, por ejemplo), no 
vas a vender nada, porque tu público va a estar en su 
casa viéndolo. Hace mucho tiempo, tenías una o dos 
plataformas de juego en tu casa, sin conexión. Ahora 
tienes una cantidad de contenido oniine brutal para 
ocupar tu tiempo, por no hablar de Netflix, Spotify. etc. 

¿Crees entonces que ese puede ser el futuro de los 
vídeojuegos, una tarifa plana a lo Netflix? 
Precisamente Microsoft ya lo ha probado, ¿no? 

Sí, con el Game Pass. Creo que si la calidad de las 
conexiones mejora, para evitar el fatídico fag cuando 
juegas contra otras personas, es el futuro, porque la 
tecnología y los procesadores han crecido de forma 
exponencial ¿Te acuerdas de cuánto se tardaba hace 
años en renderizar una imagen de cierta calidad? ¿Y 
de cuando jugabas con un módem de 64Kb pendiente 
de las I ucee i tas, a ver si se caía la conexión? Por eso en 
Koch Media estamos ínvirtiendo cada vez más en con¬ 
tenido propio y tenemos licencias como Metro, Dead 
Island. Saints Row y Homefront para ofrecer los mejo¬ 
res videojuegos independientemente de la tecnología 
que se escoja para jugarlos. ¡Porque yo espero seguir 
jugando durante muchos años! B 
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C omo todas las buenas historias, 

comenzó con una idea inverosímil: 
un tiburón en un árbol. Giant 
Sparrow había comenzado a 
desarrollar su debut, The UnfinishedSwan t 
con nada más que con lo que el escritor/ 
director tan Dallas describe como «un obje¬ 
tivo abstracto pero descriptible». Para ese 
juego. Dallas esperaba crear un sentido de 
asombro y sorpresa, y para este, lo que 
esperaba era evocar «el horror sublime de la 
naturaleza». El proceso había funcionado 
una vez, así que Dallas y su equipo se ani¬ 
maron a intentar un enfoque similar para su 
sucesor, pero no fue hasta que no pasaron 
tres o cuatro meses del desarrollo cuando le 
vino a la cabeza la imagen de un tiburón en 
un bosque cayendo al suelo desde unos 
10-15 metros de altura. El horror sublime de 
la naturaleza de pronto tenía su lado cómico 
y la historia de la joven Molly Finch, la pri¬ 
mera de la antología familiar, fue poco a 
poco cobrando forma. 

Si los planes originales del desabollador 
hubiesen dado fruto, te habrías encontrado 
con este pez fuera del agua como si fuera su 
hábitat natural. En su forma primigenia, What 
Remains Of Edith Finch era un simulador de 
buceo, inspirado en los recuerdos de Dallas, 
que creció en el estado de Washington, y, en 
particular, en «la sensación de mirar al 
océano mientras penetras en la oscuridad 
infinita». Pero al intentar captar las sensacio¬ 
nes que Dallas había experimentado debajo 
de la superficie, Giant Sparrow se topó con la 
principal pega: «Es muy complicado contar 
una historia mientras buceas», se ve obligado 
a admitir «¿Quién habla? ¿Cuales son los 
desafíos? ¿Cómo se expresa la cuenta atrás? 
Todas estas cosas con las que cualquier his¬ 
toria debe lidiar eran complicadas de hacer». 
No obstante, aunque desecharon la idea, el 
prototipo experimental que se hizo al princi¬ 
pio fue un éxito. Al considerar cómo narrar 
una historia en un escenario submarino. 

Dallas se preguntó de qué forma podía inser¬ 
tar el texto en el mundo: una característica 
que no solo ha permanecido en el juego final, 
sino que además resulta crucial para que el 
jugador pueda recorrer la mansión de los 
Finch sin problema. 

Sin duda, debía ser la fantasía de Molly 
la que primero hiciera su aparición en la 
cronología de la trama, nos comenta 
Dallas, ya que todo crecía orgánicamente a 
partir de ella. La frase clave, pronunciada 
con la inocencia propia de una niña («y de 
pronto era un tiburón») ahora parece un 
reconocimiento extremadamente sincero 
de los orígenes inverosímiles del juego. «Es 
una introducción para el jugador, al igual 
que era una introducción para nosotros los 
desarrolladores a la sensación que va a 
causar este juego», dice Dallas. 

Esta secuencia ambiciosa y elaborada 
durante la cual primero asumes la forma de 



Con el paso del tiempo, Dallas se dio cuenta do que 3a 
clave era mantener la simplicidad en la mecánica del 
juego. «La mayoría de los juegos establecen sistemas 
que hay que explorar durante las siguientes 2-20 ho¬ 
ras, Aquí es algo que tardarás en explorar unos 10 mi¬ 
nutos a lo sumo». 


un gato y de un búho y, después, controles 
el tentáculo resbaladizo de una especie de 
abominación sobrenatural se concibió origi¬ 
nariamente como la plantilla de todo lo que 
vendría después. El estudio invirtió meses 
de programación en desarrollar una tecno¬ 
logía que extendiera el terreno de forma 
infinita de manera que a un bosque que 
ocupara nueve casillas le siguiera otro igual 
como si se tratara de la oruga de un tanque 
que rotara de forma interminable. 
«Terminamos creando este sistema en el 
que no existen las paredes, así que puedes 
seguir sin parar y el mundo va apareciendo 
delante de ti. Y, después, acabamos no 
usándolo nunca más», se ríe. «Eso es típico 
del exceso de la historia de Molly, la euforia 
de las primeras fases del desarrollo de "pro- 

«INCLUSO CUANDO 
CREES QUE SABES A 
DÓNDE VA A PARAR 
LA HISTORIA DE UN 
DETERMINADO 
PERSONAJE, PUEDE 
QUE ESTA DÉ UN 
GIRO COMPLETO» 

bamos esto y probamos lo otro 41 , pero tam¬ 
bién es la introducción perfecta a lo que es 
el juego, ya que está constantemente rein¬ 
ventándose a sí mismo. Incluso cuando 
crees que sabes a dónde va a parar la histo¬ 
ria de un determinado personaje, puede que 
dé un giro completo dos minutos después». 

El contraste entre la amplitud de los 
exteriores y el detallísmo de los interiores 
de la mansión de los Finch es muy fuerte, 
pero sigue habiendo un guiño hacia algo 
monstruoso en su interior, Edith lo define 
muy bien como «Una sonrisa con demasia¬ 
dos dientes». Dallas tenía tres palabras en 
mente al diseñar la casa: sublima íntima y 
tenebrosa. Y aunque no está convencido 
de que ef juego haya cumplido con la 
última, está contento de que Giant 
Sparrow haya encontrado el equilibrio 
entre las dos primeras. 


«Creo que donde más se aprecia os en el 
desorden de las paredes», dice. «Una casa 
real pasa de estar vacía, de no tener nada 
en las paredes y parecer desnuda e incluso 
irreal, a estar habitada y vestir las paredes 
de fotos y ese tipo de cosas. Y entonces 
está ese momento crítico en el que añades 
demasiados cachivaches, demasiadas fotos 
y recuerdos, y alcanza ese punto en el que 
comienza a parecer una especie de fuerza 
natural. Empieza a parecer la corteza de un 
árbol, algo que tiene un orden en sí mismo, 
pero que, a la vez, es demasiado caótico 
para que nosotros lo entendamos». 

Los Jugadores ya están preparados 
para anticipar las amenazas a medida que 
van surgiendo: Edith. al fin y al cabo, está 
investigando la idea fantasiosa de una mal¬ 
dición que provoca que los Finch mueran 
antes de tiempo. Se había concebido como 
una antología de relatos en las primeras 
fases del desarrollo: uno de los primeros 
conceptos ubicaba a Edith en un grupo de 
adolescentes que compartían historias antes 
de que a Dallas se le ocurriera la idea de una 
familia y empezara a barajar formas de esta¬ 
blecer un vínculo entre ellos. De nuevo, 
buscó la inspiración en el mundo del terror. 
«The TwiiightZone {La dimensión descono¬ 
cida) tiene esta continuidad», comienza. 
«Quiero decir: no está claro del todo lo que 
Rod Serling y la música proporcionan, pero 
hay algo que une las historias. Así que se 
trató de encontrar un hilo conductor narra¬ 
tivo para que esas historias no parecieran 
aleatorias, ya que parecía que todas explo¬ 
raran temas similares». 

Dallas también buscó la inspiración 
estructural en la obra de Gabriel García 
Márquez Cien años de sofedad y descubrió 
que -una vez que un par de historias estuvie¬ 
ran en marcha entrelazarlas haría que Giant 
Sparrow matara dos pájaros de un tiro, «Tras 
uno o dos años de desarrollo, nos dimos 
cuenta de que hacer que reaparecieran los 
mismos lugares y personajes era un arma 
muy poderosa», afirma. «No era una forma 
de ahorrar en los recursos que usábamos ar¬ 
las historias, sino que era algo que hacia oue 
las historias fueran más interesantes y más 
propias del juego», Pero la maldición en sí 
misma era una continuidad retroactiva. -E r ~ 
cuanto supimos que todas las historias .ce- 
a tratar de gente que moría, tuvimos q^e 
buscar una forma de explicarlo». 

No obstante, el impulso del estudo 
estuvo a punto de frenarse por ef carrc : ce 
la distribuidora. Tras haberse asociaos : 
Sony en enero de 2013 y haberse acc 
el juego oficialmente durante ¡a P¡a> Sta: o" 
Exper i ence- de 2014, se encontró s¡n c sr - 
buldora cuando el objetivo de ¡a í>tu¡s r ce 
formato se alejó de lo indie, Por suerte 43 
transición a Annapurna Interactive er 1 
del año pasado fue sencilla, grao as en 
buena parte al hecho de que vanos de es * 
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ASI SE HIZO 

productores con los que Dallas había estado 
trabajando en Sony Santa Mónica se habían 
ido a Annapurna mientras tanto. «Cuatro o 
cinco de las personas con las que ¡nterac- 
ruábamos cada día se habían trasladado 
aquí», recuerda, «Les había gustado lo que 
estábamos haciendo antes y querían que 
continuáramos, y que quizás hiciéramos 
algo más de lo que habríamos hecho». 

En consecuencia, se conservaron dos de 
las mejores secuencias del juego. Un pro¬ 
grama original más exigente, admite Dallas, 
probablemente habría conllevado que se 
acortaran algunas de las historias y las can* 
didatas más probables hubiesen sido las de 
Gregory y Lewis Finch. Si has jugado al 
juego, entenderás la pérdida que esto 
hubiese significado. «Acabaron de una 
forma que nos satisfizo», afirma Dallas, 

«pero durante mucho tiempo estuvieron en 
duda. Eran historias complicadas». 

En el primer caso, a Sony le preocupaba 
cómo reaccionarían los jugadores al ver a un 
bebé en peligro. «La gente del equipo que 
eran padres a su vez fueron los que más se 
opusieron», explica Dallas. «Debíamos ase- 
gurarnos de que el asunto se trataba con la 
gravedad apropiada y con respeto. Fue sin 
duda una de las primeras preocupaciones». 
Pero hasta que todas las partes dispares se 
pusieron de acuerdo durante las últimas 
fases del desarrollo, admite que no le pare¬ 
cía que fuera a ser un juego exigente desde 
el punto de vista emocional. «Te pasas 
mucho tiempo mirándolo como si fuera un 
montón de gráficos con toscos modelos en 
los que no hay música o efectos de sonido y 
se peta cada diez segundos, y es que no te 
lo tomas tan en serio cuando lo ves como si 
fuera un prototipo», recuerda. «Es solo al 
final cuando todo cobra forma cuando pien¬ 
sas: ff Oh, sí, esto ya es real"». 

Quizá aún más significativo es mencio¬ 
nar que Giant Sparrow estuvo a punto de 
verse obligado a acortar la historia que 
Dallas llama la «piedra angular» del juego. El 
relato del hermano de Edifch, Lewis, que se 
evade de su trabajo de cortar cabezas de 
pescado en una empresa de enlatados local 
al sumergirse en un mundo fantástico ima¬ 
ginario, representa, probablemente, el uso 
más fascinante de los sistemas para comu¬ 
nicar una historia (y, en este caso, ef estado 
mental de un personaje) desde Brothers:A 
Taie Oí Two Sons de Josef Pares. El hecho 
de que la publicación fuera inminente y la 
complejidad de la secuencia hicieron que su 
destino pendiera de un hilo durante un 
tiempo, mientras se sometía a diversos 
enfoques. Y, entonces, el jefe de programa¬ 
ción de los juegos de Giant Sparrow aban¬ 
donó el proyecto. Por suerte, su sustituto 
salvó la situación. «Contratamos a alguien 
nuevo que era alucinante», dice Dallas. «El 
movimiento del pescado al trocearlo había 
resultado complicado e irritante, y nos había 


dado mucho dolor de cabeza, pero el nuevo 
programador lo reescribió por completo 
para que funcionara y. de pronto, todo 
comenzó a cuajar». 

Mientras tanto, un horror sublime de 

un tipo muy distinto afectó a una de las 
otras estampas. El relato trágico de Bárbara, 
la estrella infantil, se narra en las páginas de 
un espeluznante cómic; lo primero fue la 
fiesta sorpresa de cumpleaños dentro de la 
historia, antes de que Dallas se fijara en 
Historias de la cripta y en la película de 
Halloween de John Carpenter. invitó al com¬ 
positor Jeff Russo a que hiciera una versión 
del tema ¡cónico de esta última antes de 
plantearse si seria posible obtener los dere¬ 
chos de la real. Dallas incluso planeó pedir a 
Carpenter que pusiera la voz del narrador 
de la historia, aunque la huelga del Sindicato 
de Actores de Cine diluyó esa idea. «En rea¬ 
lidad. no hable con John Carpenter (directa¬ 
mente)», comenta Dallas. «No sé si se debe 
en parte a que sea un friki de los videojue- 
gos. pero fue bastante sencillo, Nosotros 
preguntamos y él dijo que sí». 

Se trata de una de las fiorituras alegres 
de un juego que, a pesar de su tema, evita 
caer en zalamerías. Esa era, claramente, una 
de las principales preocupaciones de Dallas 
y afectó a muchas de las elecciones de la 
narración, incluso hasta la última frase. 

«Me ponía nervioso cualquier sentimen¬ 
talismo sensiblero, incluso en, detrimento del 
juego», afirma. «Una de las cosas de las que 
más hablamos hasta el lanzamiento fue lo 
que Edith diría al final del juego, es decir, su 
última frase, pero es que parece una autén¬ 
tica manipulación tener algo que trate cons¬ 
cientemente de tocarte la fibra sensible de 
esa forma. No hay necesidad y resulta un 
poco chapucero. Para mí, comienza y ter¬ 
mina con la empatia; se trata de crear un 
espacio en el que se te anima y se te per¬ 
mite sentir la empatia por otra persona», 

~ El enfoque antológico del juego es algo 
que Dallas quiere repetir sin duda en el futuro 
hasta tal punto de sugerir que le encantaría 
ver a un grupo de desarrolladores colabo¬ 
rando en algún tipo de miscelánea de terror: 
el equivalente lúdiCQ de la serie de TheABCs 
OFDeath o la colección de metraje encon¬ 
trado de VHS. «Nos funcionó muy bien», 
dice. «Me gusta que te dé la oportunidad de 
entrar y salir de las historias antes de que los 
jugadores se hayan olvidado de ellas. Quiero 
decir: acabo de comenzar Meta! GearSoUd 1/ 
y quizás llevo unas tres horas de juego y ya 
se me ha olvidado por completo lo que 
pasaba en el hospital al principio del juego y 
quiénes eran esos personajes. Y seguro que 
más adelante tengo que lidiar con ellos, pero 
no sabré cómo. Es agradable conseguir algo 
en lo que tras 20 o 30 minutos de juego 
sigas recordando quién es todo el mundo y 
no tener que dar la vara a nadie preguntando 
por ello». 


lan Dallas 

Eseritor/di rector 

¿Qué historia es la 
que sufrió más 
cambios? 

La de Walter. 

Básicamente, se 
trataba da una 
variación de la historia de los Ángeles 
llorosos de Doctor Who y también de The 
Prisoner. Esta ese tipo que trata de 
escapar de este mundo extraño 
americano de 1950 y deambula con una 
linterna y. cuando se da la vuelta, toda esa 
muchedumbre con horcas se acerca un 
poco mas. 

Después, hay una revelación gradual de 
que te encuentras en realidad en una 
maqueta de un tren y hay una mano 
gigante que se aproxima de vez en 
cuando para cambiar las cosas de sitio. 
Watter coge a esa persona diminuta que 
trataba de escapar y, entonces, se da 
cuenta de que él mismo debe escapar y 
sale del túnel (como en el juego acabado), 
La versión que publicamos era el 5 % final 
de este sueño absurdo y la parte de la 
apertura de la lata era una fase muy tardía 
del proceso. 

¿Tratabas de evitar aposta el enfoque de 
la grabación de voz para ta narración? 

Sí y no. Para mí, como jugador no es algo 
que crea que los juegos hagan bien. La 
parte que me resulta interesante es: ¿qué 
se siente al ser un tentáculo gigante? ¿O 
qué se siente al estar en un columpio? Y 
Fue en estos aspectos en los que 
Invertimos ai principio toda nuestra 
energía, en crear estos prototipos 
interactivos y la trama no se desarrolló 
hasta bastante más tarde. 

De forma inusual, puedes darte cuenta 
de! embarazo de Edith sí miras hacía 
abajo. 

Por lo general, no soy muy fan de los 
cuerpos en los juegos en primera persona, 
sobre todo, de los pies. Pero nuestra 
artista tecnológica Chelsea Hash se había 
aferrado durante tanto tiempo a la idea de 
mostrar el cuerpo de la protagonista que 
nos resultado tan sencillo mostrarlo como 
no hacerlo. Me gusta que sea algo que ios 
jugadores pueden descubrir por sí 
mismos. Algunos jugadores se quedaron 
muy sorprendidos por ello y otros como 
Neil Druckmann (que ha actuado como 
probador del juego), tan solo miró hacia 
abajo, creo que en la cocina, y dijo: «Oh, 
estoy embarazada». 

Y después continuó como si nada (se ríe), 
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O Bocetos de las escenas en 
la imaginación de Lewis, 
Dallas: “En determinado pun¬ 
to Fba a haber un combate 
con varios monstruos y un 
viaje a través del desierto, y 
también iba a estar relaciona¬ 
do más explícitamente con 
los videojuegos. En un princi¬ 
pio, la historia iba a desarro¬ 
llarse en La actualidad, pero 
entonces decidimos ambien¬ 
tarla en los años 20 o 30, así 
que ias referencias s los vi¬ 
deojuegos no tenían ningún 
sentido. En un momento más 
avanzado del desarrollo deci¬ 
dimos retomar la idea de am¬ 
bientarlo en la actualidad, pa¬ 
ra que esas referencias cobra¬ 
ran sentido, pero era dema¬ 
siado tarde”. 

O Los primeros bocetos de 
las casas eran más mágicos 
que realistas- Chris Bell, desa- 
rroElador jefe, imaginó un pro¬ 
totipo en el que el jugador 
desliza un marco de fotos por 
un muraL para dar vida a la es¬ 
cena, 

O En la historia de Molí y, con¬ 
trolas brevemente a una le¬ 
chuza que persigue conejos. 
En las primeras versiones, te¬ 
nias que atrapar topos que 
aparecían en agujeros del 
suelo. 
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N adie se extrañaría al oír que Dirt 
Raiiy fue un punto y aparte. Al 
principio resultó ser un esfuerzo 
a medio gas, casi de acceso anti¬ 
cipado, que rechazaba el capricho de 
Codamasters de tas interfaces elegantes y 
la accesibilidad total en favor de un 
modelo de conducción despiadado que 
dejaba el chasis at descubierto. No tenia 
nada que ver con sus antecesores, ni 
Siquiera con Dirt 3, que ya se alejaba de 
las carreras húmedas y ventosas típicas 
de Europa en favor del americanismo 
temerario que ha ido definiendo ta saga. 
En esa época, no parecía que el nuevo 
juego fuera a desviarse hacia el territorio 
de la simulación intensa. 

Pero resulta que Raiiy era en realidad 
un proyecto de laboratorio y no solo un 
experimento. Mientras que Dirt 4 mos¬ 
traba un nivel de accesibilidad al que está¬ 
bamos acostumbrados, el ADN de Raiiy 
estaba ahí y permeaba todo el juego. En 
realidad, Raiiy supuso una especie de 
punto de inflexión para el ostudío. 

«Codie ha visto muchos cambios en los 
últimos cuatro o cinco años», nos cuenta 
Clive Mody, productor ejecutivo sénior. 
«No mentiré si digo que ha sido la época 
más dura para todos, pero ahora estamos 
saliendo del bache más fuertes que nunca. 
Estamos viviendo una especie de 
Renacimiento». 

Dicho renacimiento trae consigo una 
nueva ola de éxitos para el estudio, así 
como un sentimiento renovado de libertad 
creativa. Tanto Dirt Rally como F12017 han 
cosechado muy buenas criticas, y 
Codemasters ha traído sangre nueva a! 
adquirir el equipo de desarrollo de 
Evolution Studios después de que Sony 
cerrase lo que quedaba de los creadores 
de Drivedub, Si a esto le sumamos una 
restructuración directiva, podemos decir 
que el equipo de Codemasters ha conse¬ 
guido enderezar el volante. 

«Parece que el éxito atrae al éxito», 
afirma Moody, «La gente se nutre de los 
comentarios positivos, y eso motiva al resto 
del grupo. El nuevo equipo directivo, que 
lleva ya un par de años, está muy centrado 
en el producto, sí, pero en el buen sentido. 
Entienden el desarrollo, entienden lo que 
sufrimos y que necesitamos tiempo, espa¬ 
cio y la potestad para decir qué es lo que le 
conviene al videojuego. Por supuesto que 
ellos nos guían en la dirección del mercado 
y la audiencia a la que queremos alcanzar, 



Moody y Colemsn, enfrente de la oficina general de 
Codemasters en Sotuham, que tiene un toar ¿unto al 
lago y gimnasio propios. 


.pero nos dan muchísima vía Ubre. Solo ^ 
esperemos no perdernos por el camino». 

Esta nueva ética de trabajo no solo es 
sana para los trabajadores de Codemasters, 
sino también para el futuro a largo plazo de 
sus juegos. «Creo que antes la gente podía 
trazar un plan de juegos de salida y decir 
“aquí es donde haremos la pasta”», nos 
confiesa el jefe de diseño Paul Coleman. 
«Ahora creo que hay un sentimiento de 
protección con cada franquicia que no 
había antes. Claro que a veces la instrucción 
llegaba en un punto muy tardío y de 

«SI CONDUCIR Y C 
ACTIVIDADES QUE 
EQUIPO, CENTRÉM 

repente teníamos que hacer otro juego de 
Dirt cuando ni siquiera estaba planeado, lo 
que teníamos que improvisar como estudio 
y sacarlo adelante». 

«Clive y yo vivimos esto con Dirt 
Showdown, que solo tuvo nueve meses de 
desarrollo desde el diseño hasta que llegó 
a los linea tes, más o menos, Lo mires 
como lo mires, fue un plazo demasiado 
justo y tan desagradable como te puedas 
imaginar. Sí, logramos sacarlo al mercado 
y claro que hubo un gran sentimiento de 
camaradería, pero acabó siendo un poco 
como estar en un campamento para pri¬ 
sioneros de guerra, en vez de un entorno 
agradable de desarrollo de videojuegos». 

Your Stage, el potente motor gráfico 
responsable de las pistas generadas 
mediante procedimientos de Dirt 4, es un 
gran ejemplo de los beneficios del cambio 
de dirección de Codemasters. «En los vie¬ 
jos tiempos de Codemasters, cuando era 
más una cadena de montaje, esto no 
hubiera sido asi», nos cuenta Moody. 
«Ahora es distinto. Your Stage ha tenido 
un gran periodo de gestación, quiero decir. 



I CODEMASTERS 6 

Fundado en 1987 
Empleados 400 

Personal clavo Frank Sagnier (director 
[ ejecutivo), Míck Hocking (vicepresidente 
en desarrollo de producto). Clive Moody 
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R Cofín McRae Rafíy o Micro Machines 

Proyectos actuales Onrush 

llevábamos con la mosca detrás de la oreja 
desde Dirt 3, y estamos hablando de 2011. 
Se alargó: l + D interno, ir atacando el pro¬ 
blema, esperar a que la tecnología llegase 
al punto en el que podía servirnos de algo. 
Este proceso en sí mismo da pistas sobre 
la posición de Codie hoy día y su cultura. 
Me atrevería a decir que, a partir de aquí, 
vamos a ir a mejor. Hemos estado culti¬ 
vando buen karma», 

El regreso triunfal del estudio también 
ha supuesto el regreso a lo que mejor se le 
da: los videojuegos de carreras. 

DMPETIR SON LAS 
MÁS MOTIVAN AL 
>NOS EN ELLO» 

«Claro que Codie ha intentado catar un 
poco de cada género con el paso del 
tiempo-. Unos nos han ido bien y otros.., 
bueno, digamos que no tan bien», admite 
Moody. «Supongo que el núcleo de 
Codemasters está centrado en volver a la 
herencia del estudio: el género de carreras. 
Es todo lo que estamos haciendo ahora y o 
que haremos en el futuro próximo». 

«Al final, si conducir y competir son >as 
actividades que más motivan al equipo, 
pues centrémonos en ello. Sabemos que 
tenemos un generoso palmarés en juegos 
de carreras, pero la intención es seguir 
expandiéndolo». 

No obstante, reforzar su posición como 
especialistas en el género de carreras no 
significa que vayan a recuperar sus v lejos 
vicios de diseño. Your Stage es un ejemplo 
innegable de la nueva línea de pensa¬ 
miento del estudio, pero Moody y 
Coleman también quieren destacare! 
deseo creciente de incorporar los comen¬ 
tarios de los jugadores (evidente por el 
estreno de Dirt Rally como proyecto de 
acceso anticipado), así como reducir los ► 
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excesos de interfaz que han plagado sus 
últimos juegos. 

«Tai vez hayamos trabajado mas de lo 
habitual en que la interfaz de usuario sea 
la estrella del espectáculo», admite 
Coleman. «En algunos momentos casi 
parecía que el juego se quedaba en 
segundo plano. Hemos intentado volver a 
poner la experiencia del jugador por 
encima de todo, ajustar la inmediatez de 
esa experiencia y, desde luego, que lo 
pasen bien». 

«Dicho esto, creo que todavía puedes 
hacer un menú muy básico y que el juego 
se resienta, porque no tiene esos valores 
de producción que te hacen sentir bien 
desde que aprietas Start. Así que sigue 
habiendo un ejercicio de equilibrio de inte¬ 
reses. Me enorgullece haber formado 
parte de esos productos que tenían inter¬ 
faces dignas de premios, pero también me 
alegro de que hayamos recuperado ese 
equilibrio entre prioridades». 

Un aspecto de la manera de trabajar 
de Codemasters que no ha cambiado es 
el arrojo con el que empiezan cada pro¬ 
yecto de una saga conocida. Juegos 
como Dirt: Showdown fueron creados en 
condiciones poco favorables, pero es que 
el estudio ha adoptado una actitud 
valiente, casi temeraria, al experimentar 
desde nuevos ángulos, reformando (e 
incluso reinventando) sagas establecidas 
sin preocuparse por los riesgos comercia¬ 
les que eso conlleva. 

«Pues claro que es arriesgado, y no 
siempre sale a cuenta. De hecho, admito 
que no siempre sale bien», afirma Moody. 
«Pero la alternativa es quedarse quieto y 
sacar el mismo juego de siempre, que no 
te hace avanzar. Si lo único que haces es 


proporcionar la misma experiencia pero 
un poco más pulida, acabarás hundién¬ 
dote igualmente. La gente comenzará a 
sentir resaca de tu franquicia. A veces 
toca arriesgarse, y creo que la parte direc¬ 
tiva de Codemasters nos da ¡a flexibilidad 
y el apoyo para que podamos hacerlo». 

Alcanzar un equilibrio entre las expec¬ 
tativas de los fans más veteranos a la vez 
que se innova no es tarea fácil, y aunque 
Codemasters ha demostrado que sabe 
reinventarse, su extenso legado es una 
presión añadida. 

«A veces puede ser una hoja de doble 


DIFICULTAD» 

filo, por descontado», confiesa Coleman. 
«Aunque ese legado esporioque me 
metí en videojuegos. Era un universitario 
intentando ser ingeniero de automación, 
pero cambié de especialidad por lo bien 
que me lo pasaba jugando a TOCA y Colín 
McRae , Entonces me enteré de que 
Codemasters estaba a la vuelta de la 
esquina de Coventry, donde estudiaba, y 
me centré por completo en entrar en el 
estudio. Por eso el legado es tan impor¬ 
tante para mí. desde una perspectiva 
creativa y también sé lo importante que 
es para muchos de nuestros fans. Lo 
importante es no intentar revender lo 
mismo todo el tiempo porque tenemos 
que seguir siendo relevantes. Hay que 
buscar el próximo gran proyecto». 

«Lo que aprendimos de Dirt Rally es 
que ahora podemos armar algo especta¬ 
cular todos juntos; un buen juego con 


grandes valores de producción», añade 
Moody. «Solo espero que podamos atraer 
a una audiencia mayor de la que atrajimos 
con Dirt Rally. Quizá incluso podríamos 
intentar atraer de nuevo a esos jugadores 
de Dirt 3 y Dirt 4 e incluso gente nueva». 

La creciente popularidad del simulador 
de carreras de coches también supone 
una gran oportunidad para Codemasters. 
El estudio tiene experiencia en salirse de 
la norma, pero también es veterano en 
crear juegos que abarcan casi cualquier 
tipo de modelo de carreras. Sin duda esa 
experiencia combinada beneficiará su 


posición en los próximos años. 

«Personalmente, creo que ha habido 
demasiada conexión entre simulación y 
dificultad, que un juego fácil jamás podría 
ser considerado un simulador», afirma 
Coleman. «Pero cuando hablas con inge¬ 
nieros de coches y pilotos de carreras, lo 
que buscan es que un coche sea liviano, 
predecible y que se conduzca de la forma 
más efectiva posible». 

«De modo que i o interesante para 
nosotros es aplicar esos conocimientos 
que tenemos en conducción y llevarlos 
hacia ese lado del espectro. Claro que 
existe un colectivo de jugadores de carre¬ 
ras exigentes que esperamos poder atra¬ 
par, pero eso no quiere decir que no haya 
otro tipo de público que solo quiera coger 
un coche que corra y pasarlo bien. 

Nuestro trabajo es intentar hablar a 
ambos grupos de personas». ■ 


«CREO QUE HA HABIDO DEMASIADA 
CONEXIÓN ENTRE SIMULACIÓN Y 
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O Micro Machines World 
Señes se lanzó en verano de 
2017. 

O La saga Gñd tiene compe¬ 
ticiones de derrapes, carreras 
callejeras y circuito cerrado. 
O TOCA sé centró en carre¬ 
ras de turismos, pero Ja saga 
acabó re inventada en Gñd. 

O Oirt ha recogido el testigo 
que dejó Coito Me Rae Rally. 






















CRITICAS, PERSPECTIVAS, ENTREVISTAS, NUMEROS 


SEGUIMOS 

JUGANDO 


Destíny 2 PS4 

Has leído bien. Tras unos meses en 
los que estuvimos o punto de 
borrarlo para ganar espacio en el 
disco duro, hemos regresado al 
universo compartido de Bungie. 
Wamnind ha salido reo i ente miente y 
la historia no nos ha parecido nada 
del otro mundo, pero la actualización 
ha hecho maravillas y parece que 
ahora tenemos un final que saborear 


Donkey Kong Covntry: 
Tropical Freeze Swítch 

Su precio es un escárdalo (no nos 
parece justo vender una 
remasterizacidn con pocas mejoras o 
un precio más alto que el original), 
pero Tropical Freeze es excepcional 
cuando alcanza su máximo 
rendimiento. Si resulta que esto es el 
precalentamiento para eE glorioso 
regreso de Retro Studios, le 
perdonamos a Nintendo esos 60 
euros de precio de venta. 


Yakuza 6: The Song of Ufe PS4 
Nos estamos tomando un descanso 
de las brillantes luces de Ka mu rocho. 
Todavía quedan, después de todo, 
algunos lugareños de los cuales no 
nos hemos hecho amigos en el 
minijuego del bar. Estas actividades 
encajan con alguien de la edad de 
Kiryu, pero todavía no está 
preparado para envejecer: la saga 
todavía no ha saltado sobre el 
tiburón, pero la misión final de pesca 
deja la puerta abierta a hacerlo. 



EN ESTE 
NÚMERO 


96 Pillars Of Eternity II: Deadfire 

PC 

98 God Of War 

PS4 

100 Detroit: Become Human 

py 

103 Detective Pikachu 

3DS 

104 Footbali Manager Touch 2018 

Android, iOS, Switch 

105 Sea Of Thieves 

PC, XboxOne 

106 Flynn and Freckles 

PC.PS4 ’ 

108 Solo 

PC 
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Para el niño y la niña 


Tras la resaca del E3 2018, nos asaltarán unas semanas ideales para 
ponerse al día con lo pendiente, y las críticas que traemos en este 
número son un buen ejemplo de que prácticamente todo el mundo, 
independientemente de la plataforma que posea, tiene opciones para 
ello. En Playstation están de enhorabuena con el nuevo God Of War, que 
se postula como uno de los candidatos a juego del año desde el minuto 
uno. Detroit: Become Human, por su parte, supone una apuesta fresca y 
diferente a lo que tenemos a diario, con David Cage intentando explorar 
los límites de su narrativa. Los afines a Microsoft, en cambio, pueden 
seguir disfrutando de Sea Of Thieves, que continuará 
añadiendo contenido a un videojuego con buenas 
ideas pero todavía algo cojo de opciones. Lo jugarán 
en Xbox, pero también en PC, donde pueden estar de 
■ W\ celebración: Pillars Of Eternity II: Deadfire ha cumplido 

¡as altas expectativas. En Nintendo, Football Manager 
Touch 2018 lleva la gestión deportiva a Switch, 
mientras que el Pokémon más famoso del mundo 
hablaytoma café en 3DS con Detective Pikachu. Ah, 
y no se nos olvida: el terreno español vuelve a cobrar 
protagonismo con Flynn and Freckies, del estudio 
madrileño Rookie Hero Games, y Solo, la original 
propuesta del Team Gotham. Ambas críticas, como 
habitualmente, vienen acompañadas de entrevistas. 
Ya lo veis, ¡será por posibilidades! 
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PLAY 


Pillars Of Eternity II: Deadfire 


E n la sede de la Compañía Mercantil Va i lia na en 
Neketaka, ios burócratas andan preocupados: 
no tanto por los misteriosos movimientos de 
Eothas, un dios en su forma física cuyos pasos están 
causando la devastación y la muerte en el archipié¬ 
lago de Llama Extinguida (Deadfire), sino más bien 
por sus intereses en la extracción de la adra lumi¬ 
nosa. La roca se pone de color turquesa con las 
almas mortales que esperan para regresar a la tierra 
de los vivos la siguiente vez que gire la rueda de 
Berath, el sirviente de la muerte, y los mineros han 
estado vendiendo esas almas a modo de panacea a 
los aventureros y animantes que estén dispuestos a 
aprovecharse de su poder restaurador. 

Se convierte en un gran negocio, muy a pesar de 
los indígenas Huana, que no han tenido más reme¬ 
dio que establecer un acuerdo a regañadientes con 
las compañías mercantiles para garantizar su super¬ 
vivencia. 

Unas cuantas islas a! sur de Fort Deadiight, fas 
preocupaciones del capitán pirata Benweth no 
podrían estar más alejadas de dioses alborotadores 
0 de conglomerados en apuros financieros, Acaba 
de hacer naufragar el barco del Observador de Caed 
Nua y ha regresado a casa para celebrarlo con la 
compañía de un par de cortesanas. Escucha las risas 
indecentes que hay a los píes de la corte, suscitadas 
por el grog matadioses y el estofado picante de la 
cocinera Maina, y, por el momento, se olvida de sus 
muchos enemigos. No tiene ni la menor idea de que 
el clavicordio que está a punto de tocar ha sido 
manipulado con una bomba de ceniza.. 

Se trata de un mundo en el que te sumerges: un 
mundo sobre el que te paras a pensar cuando no 
estés en él. Por sus materiales promocionales, pen¬ 
sarías que Pilfars Of Eternity II es tan solo un juego 
basado en tirar los dados y lidiar con fichas de per¬ 
sonajes, y que se ha diseñado para poner a prueba 
el temple de los veteranos de las mil horas de juego 
de Baldur’s Gafe. Desde luego, no olude su respon¬ 
sabilidad con respecto a Jos aficionados a los juegos 
de rol occidental clásico que ayudaron a financiarlo, 
pero este juego se define por su fantasía elaborada 
do forma magistral y no por sus menús de valores. 

Si el primer Pillars quiso caminar sobre seguro con 
su mundo fantástico europeo sobradamente familiar 
no se podría decir para nada lo mismo de su 
secuela. El archipiélago de Llama Extinguida es rico, 
está caracterizado por una serie de tejemanejes 
políticos que podrás seguir e incluso involucrarte en 
ellos, está poblado de tribus, facciones y razas cuya 
identidad e interactuación resultan fascinantes de 
observar, y, quizás lo que es más importante, dis¬ 
pone de misiones que te harán sentirte parte de 
este mundo en lugar de un mero y obediente busca¬ 
dor de puntos del mapa. 

Para aquellos que no se hayan pasado los últi¬ 
mos 20 años pasando y volviéndose a pasar ios 
RPG de Infinity Engine de Black Isle, Pilfars Of 
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RFurílingüismo 

La construcción de los idio¬ 
mas ficticios de Pilfars Of 
Eternity ti es pura genialidad. 
No solo van abriéndose paso 
a través de tu mente a lo 
largo del tiempo, como la 
jerga inventada e inspirada 
en los idiomas eslavos de La 
naranja mecánica de 
Anthony Burgess (hasta que 
de pronto la hablas a la per¬ 
fección), sino que también te 
aportan mucha información 
sobre sus hablantes. El val- 
llano usa muchos sonidos del 
latín y las lenguas romances 
(per complanca es gracias; 
belfetto es bueno o fantás¬ 
tico) para crear una percep¬ 
ción de invasores cultos. En 
cambio, el idioma rautaui se 
basa en el maorí y pretende 
Crear un paralelismo con un 
idioma tribal. Mientras algu¬ 
nos desabolladores se con¬ 
tentarían con agregar una 
línea en la descripción del 
personaje, Obsidian ha 
creado fragmentos de idio¬ 
mas nuevos para caracterizar 
a sus PNJ. 


Eternity i i evoca una serie de juegos que aunaban 
las reglas de AD&D con un texto bien escrito que se 
aventura en un plano ¡sométrico. El combate es en 
directo, pero se rige por un sistema basado en tirar 
los dados que requiere la microgestión del equipo e 
ir pulsando el botón de pausa en mitad del combate 
para emitir órdenes. Ejemplo: los nagas Coral causan 
daños fulminantes, así que debes ubicar tus tanques 
al frente para neutralizarlos. Son sensibles a los 
daños de descarga, así que haz que tus hechiceros 
lancen hechizos de descarga mientras que un sana¬ 
dor mantiene en funcionamiento los dos tanques y 
una utilidad potencia sus valores de ataque. 

Reanuda la partida. Observa cómo se desarrollan las 
órdenes configuradas. Pausa. 

Todo lo que esté por encima del modo de dificul¬ 
tad «Historia» es asombrosamente complicado. 
Asociado a esa complejidad mecánica está el estilo 
de narración por medio de la escritura, a veces con 
narrador y actores de voz, y a veces ilustrado en 
escenas estáticas. 

Cuando llegó !a primera parte de Pillars , bastaba 
con que tuviera el aspecto y se jugara del mismo 
modo que Baldur’s Gate o ícewind Dale, sin plasmar 
realmente las cualidades por las que esos juegos 
han sido siempre y son tan venerados. Pillars II es 
una propuesta diferente. No satisfecho con imitar 
los viejos juegos de Black Isle, convierte las limita- 
dones del diseño isométrico y las páginas y paginas 
de texto en sus puntos fuertes para recordarte lo 
que se puede lograr con un par de imágenes estáti¬ 
cas y las palabras adecuadas. 

El ambiente recuerda al de la piratería caribeña de 
la era colonial, pero por muy tentados que estén, nin¬ 
guno de ios habitantes de Deadfire soltarán, un «lArr!» 
en tu presencia. En su lugar, las conversaciones están 
salpicadas de palabras ocasionales en el idioma nativo 
del personaje (traducidas al castellano al colocar el 
ratón sobre la palabra), lo que potencia la idea de que 
este sea un mundo que funciona más allá de tu enten¬ 
dimiento y que continúa existiendo cuando no estás 
en él. Los PNJ ejecutan rutinas diarias basadas en 
ciclos de día y noche por esto mismo, aunque las con- 
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versaciones pueden resultar sumamente espeluznan¬ 
tes en cuanto a su especificidad: dos especialistas en 
arcabuces jactándose el uno frente al otro de un buen 
disparo en medio de la batalla o una discusión que se 
origina sobre algo que un PNJ dijo en la anterior ciu¬ 
dad. Como todo aquüas relaciones entre personajes 
se rigen por un sistema transparente a la par que 
complejo cuyo resultado final es simplemente un 
mundo más apasionante. 

La innovación más osada de Übsidian en esta 
secuela es la introducción de un elemento de ges¬ 
tión de barcos Ya no eres simplemente un observa¬ 
dor con la capacidad de leer y comunicarte con las 
almas, ahora eres capitán y estás a cargo de enrolar 
a una tripulación, alimentarlos, mantenerlos anima¬ 
dos y mejorar tu barco. La navegación por el archi¬ 
piélago se maneja siempre de esta forma: pones 
rumbo a una tierra nueva y te enfrentas a las naves 
enemigas que aparecen a través de secuencias de 
texto mult i trayecto. 

Junto con un sistema de combate ya bastante 
artificioso, hay mucho que asimilar. Durante las pri¬ 
meras horas, la partida parece estar aquejada 
(desde un punto de vista positivo) de un montón 
de partes en movimiento que requieren tu atención, 
pero el miedo a que te sientas abrumado va remi¬ 
tiendo. Te distraes con conversaciones sobre dioses 
en otros planos; te despistas con los peligrosos 
experimentos con adra del director Castoí: te des¬ 
vías de la línea argumental principal al dejarte enga¬ 
tusar por ciertas compañías afectivas y batallas 
navales sorpresa con los saqueadores de los 
Principi. Lejos de catalogarse simplemente como la 
vieja escuela, Pifiara OfEternity H es un juego de sis¬ 
temas y configuraciones que funciona en perfecta 
armonía y con un espíritu pionero y que revela lo 
que los jugadores echaban de menos de 
«tiempos mejores».* 


ARRIBA La IU te permito saber 
por qué se te ofrecen ciertas op¬ 
ciones de diálogo: quizás para 
cumplir un determinado requisito 
de vator o por haber tomado una 
determinada decisión al principio 
cuyas consecuencias te lleven 
aquí, MEDIO Y DEBAJO Un valor 
alto de percepción marcará fas 
trampas escondidas y los conte¬ 
nedores de botines por el mundo 
de juego. La primero puede mar¬ 
car, a menudo, la diferencia entre 
3a vida y une muerte, especial¬ 
mente, embarazosa. 
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PLAY 

God of War 

Por Sergio Bustos 



¿Te has reído de eso? 

- No. 

¿Seguro? 

- Yo no me río. 

K ratos se ha reído. Aunque esconda la carca* 
jada, sabemos que también se ríe, Porque no 
es lo mismo sonreír que reír. Y Kratos ríe. No 
es lo mismo soltar lágrimas que llorar. Y Kratos llora. 
Y no es lo mismo dar las gracias que agradecer. Y 
Kratos agradece. En la nueva entrega de God of 
War, su protagonista no ha dejado de ser un dios, 
pero esta vez es más humano que nunca. La ter¬ 
quedad le define, pero también la madurez, impres¬ 
cindible cuando le persigue una vida paternofilial 
que no parece haber buscado. Y, siendo solo la rela¬ 
ción entre un padre y un hijo, será el reto más 
grande al que todo un asesino de dioses se haya 
enfrentado nunca. 

Atreus, por su parte, sí sonríe, suelta lágrimas y 
da las gracias. Porque es un niño, y los niños hacen 
esas cosas más a menudo que cualquier adulto. Él 
nunca ha dejado de serlo, aunque en su interior 
brote una naturaleza divina. Su padre no ha estado 
junto a él en los años clave de su infancia, y ahora 
que su madre no está y conviven juntos, tampoco 
le siente cerca. La culpa la tiene un Kratos para el 
que todo es tácito: un Kratos que no puede resistir 
agrandar ese trauma a través de la palabra. 

«Chico», le dice a menudo, reiterando en cada frase 
que no está listo para enfrentarse a sus miedos. 
Pero Atreus está más que listo, porque su mayor 
miedo es la relación con su padre, y a esa le hace 
frente desde el principio. 

El viaje es, sin embargo, el verdadero protago¬ 
nista de lo nuevo de Santa Monica Studio. No es 
únicamente el trayecto de un padre y un hijo a la 
montaña para arrojar las cenizas de su madrebino 
que hablamos de un viaje introspectivo de Atreus, 
ansioso por descubrir realmente quién es. También 
lo es para el jugador, que retorna novato en estas 
lides, con otra mitología en la que indagar y otras 
tierras por explorar. Lo nórdico se siente tan 
robusto como el nuevo Kratos, y sigue habiendo 
lugar para lo bello, lo infernal, lo oscuro y lo colosal. 
La cámara al hombro hace justicia a esto último, 
con lo titánico percibiéndose como tal sin la nece¬ 
sidad de hacer a Kratos pequeño en pantalla como 
en anteriores ocasiones. JOrmundgander, visitada y 
revisitada en cada avance del juego, es quizá uno 
de los pocos ejemplos en los que resultaba fácil 
transmitir ese vértigo, pero la Serpiente del Mundo 
es solo una más en el mar de inmensidad que ali¬ 
menta la obra de Cory Barlog con cada detalle. 

Gira una simple esquina y te darás cuenta de que la 
evolución en cuanto al mimo respecto a sus prede¬ 
cesores es mayúscula. Por cuidado, hasta otorga 
visibilidad a los actores y actrices de doblaje en los 
títulos de crédito iniciales. E incluso el niño men¬ 
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dona que pensaba que habría un trol en cierto 
puente del escenario cuando la primera vez que 
nos enfrentamos a uno no es donde el tráiler del E3 
nos lo mostró. 

La sangre es uno de los pocos elementos que $e 
deja ver algo menos que en los videojuegos anterio¬ 
res. Eso no evite que la acción siga teniendo su peso 
en la balanza a través de un sistema de combate 
que resuelve todas 'las dudas desde el minuto uno. 

El divorcio con el hack and sfash se queda en discu¬ 
sión de pareja cuando encadenamos secuencias de 
botones acompañándolas de contraataques y ata¬ 
ques rúnicos especiales. El diseño acompaña a las 
mecánicas, y si esta vez tenemos una vista cercana 
y nos desprendemos del botón de salto, los enfren¬ 
tamientos también requerirán ser cercanos y más 
metódicos. No es sencillo que con los ataques sim¬ 
ples barras a varios enemigos, por lo que cada uno 
de ellos es un duelo particular de uno contra uno 
mientras gestionas las acometidas del resto, Estar 
atento a los indicadores cuando Intentan golpearte 
por la espalda es un precio que estamos dispuestos 
a pagar si la recompensa es una batalla tan personal 
y bruta. Porque, aunque no resulte a veces tan vis* 
ceral como antes, God of War cambia lo gore por lo 
bárbaro. Atreus no puede evitar exclamar un «¡hala!» 
cada vez que ve a su padre cometer alguna hercúlea 
brutalidad. Un Atreus que, con el paso de las horas, 
se torna esencial para afrontar la contienda que 
tenemos ante nosotros. Según gestionemos su 
ayuda -con avisos, zancadillas al rival, diferentes dis* 
paros de su arco e invocaciones mágicas-, el com¬ 
bate puede ser el patio de recreo de Kratos o un 
adrenalínico agobio del que será difícil salir vivo. 

La ira que pasa a ser alimentada por los peli¬ 
gros del camino ante la ausencia de sed de ven¬ 
ganza, te sacará de más de un apuro cuando las 
cosas se tuerzan. Porque se torcerán, y cuando eso 
ocurra deberás aprender a priorizar. Elimina a un 
vikert antes de que se cure, saca tu escudo para 
resistir el veneno a distancia de una bruja, fanza tu 
hacha hacia las pesadillas que sobrevuelan tu 
cabeza o aturde a los draugr a puñetazos para eje¬ 
cutarlos. En estas dos últimas situaciones percibí* 
rás algunos de los puntos altos y bajos del juego. 
Punto alto es el Hacha Leviatán, cuya dinámica de 
ser arrojada y devuelta a tu mano desde la lejanía 
se encuentra tremendamente bien aprovechada. 

No solo la utilizaremos en el combate, sino que 
resolveremos multitud de puzles que, sin ser el 
summum de la complejidad, nos sorprenderán en 
alguna circunstancia por lo bien llevados que estén. 
Punto bajo, por su parte, es la escasez de variedad 
de jefes finales y de ejecuciones, más cuando estas 
están pensadas con el objetivo de suponer una 
recompensa para el que ha afrontado bien la 
pugna. Lo cierto es que la sensación de estar ante 
el mayor desafio que nos ha propuesto esta fran¬ 
quicia es algo únicamente positivo, con una pri¬ 
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mera dificultad para el mero disfrute cinematográ¬ 
fico, dos muy dignas si queremos explotar nuestra 
habilidad y una última que se encargará de desqui¬ 
ciarnos sin la necesidad de recurrir a lo injusto para 
tumbarnos. Escojas la que escojas., puedes estar 
tranquilo: el diseño de niveles te ayudará colo¬ 
cando una piedra de salud en el lugar idóneo e 
incluso algunos objetos cambiarán su naturaleza en 
función de lo que necesites en ese momento. 

El ritmo se ve acrecentado no solo por los ele¬ 
mentos de acción, sino en gran medida por un 
plano secuencia que sienta un precedente en la his¬ 
toria reciente de los videojuegos. Su tratamiento es 
una barbaridad técnica a todas luces, más si tene¬ 
mos en cuenta fa propuesta de mundo abierto den¬ 
tro de la linealidad del desarrollo principal. A pesar 
de ello, ese ritmo se ve interrumpido por un aña- 
dido de elementos RPG que no acaba de conectar 
del todo bien con la propuesta. Existen premios 
demasiado intrascendentes en algunos cofres y 
armaduras o panceras muy similares que varían 
poco tus estadísticas. Las mejorarás en las tiendas 
de Brok y Sindri. dos hermanos enanos con una 
intrahistoria superficial que además te aportarán 
objetivos secundarios. En algunos de ellos, así 



Mirando al Valhalfa 
Aunque puedes enfrentarte a 
ellas desde que consigues un 
cincel para abrir cámaras 
ocultas, las valquirias son 
enemigos dirigidos a retarte 
en el endgame si te has que¬ 
dado can ganas de más. Hay 
nueve, y deberás liberarlas de 
una condena en combates 
frenéticos donde el parry y tu 
equipamiento serán clave. 
Mejóralo con Brok y Sindri y 
añade talismanes y encanta¬ 
mientos, asi como una piedra 
de resurrección. Aprende sus 
patrones y qué movimientos 
puedes bloquear y cuales no. 
Cuando te hagas con sus yel¬ 
mos, podrás acudir a la sala 
del Alto Consejo de las 
Valquirias y desbloquear un 
trofeo. 


como en los lugares alternativos que visites tras 
terminar el juego, se encuentran los retos de mayor 
calado, pero también otros tan irrisorios como 
localizar y acertar a 51 cuervos de Odín. Todos 
estos elementos y notificaciones no molestan ni 
aturullan, pero te hacen navegar entre menús más 
de la cuenta, algo que desmerece un poco el con¬ 
junto cuando estamos ante una apuesta tan cine¬ 
matográfica. 

El fantasma ya no lo es solo de Esparta. 

Persigue a nuestro protagonista hasta su liberación 
afectiva, la cadena que le falta romper La obra de 
Santa Monica es hoy un vestigio de lo que fue. 
donde lo nuevo no deja de sumar y lo viejo de enri¬ 
quecer. Los ojos alicaídos de Kratos dicen más que 
cualquier mirada de la Antigua Grecia, y cada con¬ 
versación construye una narrativa a la que sería 
imposible llegar sin Atreus, con esa personalidad 
dicharachera tan opuesta a la de su padre, a 
menudo callado. Y es que God of War es un juego 
de silencios. Unos silencios que nunca desentonan y 
marcan la pauta de cada nueva hazaña, la última 
siempre a la altura de la anterior. Para la próxima, y 
por una vez. parece que no hará falta pedir a 
los dioses. ■ fifl 
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PLAY 


Detroit: Become Human 

Por Sergio Bustos 


D etroit Become Human arranca con la misma 
escena que hemos visto incontables veces. 
Connor. un androide negociador de 
CyberLife, debe intervenir para intentar salvar la vida 
de una niña en las manos de otro que se ha rebe¬ 
lado: un divergente. Todo pinta bien hasta que David 
Cage, su creador, nos pone -literalmente a tros 
pasos desde que tomamos el control- ante la posi¬ 
bilidad de decidir si volver a meter un pez en una 
pecera de la que ha salido disparado. Una interac¬ 
ción que no aporta absolutamente nada a lo que 
está sucediendo y que, me temo, se hace con ei 
único objetivo de hacernos mirar lo bien recreado 
que está el acuario modelado por Quantic Dream, 

Es una buena manera de quitarse las caretas desde 
el inicio, y nosotros lo agradecemos: quien no 
conozca a De Gruttola, rápidamente lo hará. Su 
estilo es chocante y confronta con la percepción 
que gran parte del público tiene sobre el videojuego 
y su narrativa. Nos habla con cierta grandilocuencia 
y a menudo abusa de frases lapidarias propias del 
cine de superhéroes que no le sientan bien al con¬ 
junto. Al «mi nombre es Connor; esta es nuestra his¬ 
toria» de aquel primer tráiler en el E3 le acompaña 
un «esto es nuestro futuro» que nos advierte la 
androide que nos guia en la configuración del juego 
nada más comenzar. 

El nuevo exclusivo de Playstation 4 no difiere 
mucho de lo que encontramos en el currículum de 
Cage. Ornaron: The Ñamad Souí le hablaba al juga¬ 
dor de una manera muy original: Fahrenheit te atra¬ 
paba hasta su desviación final; Heavy Rain era una 
propuesta más fresca e íntima; y Beyond: Do$ 

Aimas. por mucho que se maquillase en su promo¬ 
ción, no era otra cosa que un blockbuster repleto de 
clichés cuya única diferencia con cualquier otro 
título de acción del mercado era que esta ni siquiera 
era activa, sino que se basaba en la explotaciórrde 
quick time events y sencillos movimientos. En él 
daba igual lo que hiciéramos porque el juego no nos 
penalizaba: llevábamos a Jodie y, aunque falláse¬ 
mos, la escena continuaba y el nerviosismo por 
acertar o no resultaba inexistente. En Detroit regresa 
esa atención por lo que estás haciendo y las conse¬ 
cuencias por nuestros actos. Como en Heavy Rain , 
controlamos a varios personajes y podemos perder¬ 
los -un cúmulo de malas decisiones pueden ocasio¬ 
nar la muerte- o perdernos el desenlace que noso¬ 
tros consideraríamos ideal. Lo nuevo de Quantic 
Dream es una amalgama de los aspectos que defi¬ 
nían a cada uno de sus juegos anteriores, pero la 
toma de decisiones termina llevando la obra a otro 
escenario mayor, uno que lo potencia a un nuevo 
nivel. 

Ai contrario que en otros videojuegos que presu¬ 
men de ello cuando realmente no lo cumplen, aquí 
el árbol de decisiones es real, y de hecho puede 
consultarse. Incluso puedes conocer si tus eleccio¬ 
nes son como las del resto de jugadores al final de 
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al señalar ios 
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Qué bren se ve eí futuro 
Detroit roza lo apa búllante 
técnicamente. Sus limitacio¬ 
nes permiten a Quantic 
Dream arriesgar más en lo 
gráfico y lo artístico, pero la 
capture de movimiento y la 
recreación facial rozan un 
nivel muy alto. Como siem¬ 
pre, todo viene acompañado 
de un¡ cuidado cinematográ¬ 
fico con planos impecables 
en ciertos momentos. 


cada capítulo. Además, la curiosidad y la explora¬ 
ción te harán desbloquear nuevas opciones de diá¬ 
logo o acción, lo que es beneficioso por definición. 
Cuando te pones manos a la obra, sabes que una 
respuesta ha afectado al desarrollo. El mismo juego 
te muestra constantemente la variación de la proba¬ 
bilidad de éxito que tienes de cara a conseguir tu 
objetivo. También si un personaje ahora te ve amiga¬ 
ble o, por el contrario, le caes mal. Se trata de un 
estilo algo más depurado que aquel de Telltale con 
el «X personaje recordará esto». A algunos nos 
hubiera gustado desconocer estos indicadores para 
llegar con mayor misterio al desenlace de cada 
situación, pero las conversaciones y los encuentros 
están bien trabajados y moldean la mecánica princi¬ 
pa! del título. La otra, dejando a un lado los momen¬ 
tos vertiginosos, es la investigación, donde unos 
Indicadores te guían en un proceso hacedero y 
tedioso. En é!, y mediante apretar botones, el perso¬ 
naje analizaré las pistas que encuentre y después 
reconstruirá lo sucedido con una reproducción con 
siluetas que te llevará hasta el inicio del hecho. Una 
vez ahí, se te señala la información clave de! mismo 
y el juego te escribe en pantalla el descubrimiento 
que has logrado revelar gracias a tu inconmensura¬ 
ble habilidad moviendo la cámara y apretando el 
triángulo. Lástima esa desconfianza en las capacida¬ 
des de deducción del jugador, la hubiéramos agra- 
decido. 

Nos encontramos en noviembre del año 2038. 
un futuro distópico bajo una incipiente rebelión. Los 
androides son el día a día en la ciudad de Detroit. La 
compañía CyberLife comercializa con ellos; son 
obreros y dependientes, hacen las labores de casa e 
incluso los deberes del instituto y la universidad de 
los hijos. Esto, por supuesto, origina un conflicto 
social que va en aumento. Les han quitado el trabajo 
a multitud de detroltinos, que están bajo un 35% de 
paro. Algunos piden en la calle bajo carteles que 
rezan que los androides han arruinado América; 
otros tocan la guitarra pidiendo un dólar a cambio 
de lo que ellos denominan «música humana». Hasta 
los equipos de béisbol estén comenzando a fichar 
no humanos para sus filas. Son datos que conoce¬ 
mos en intrahistorias recogidas en revistas o eventos 
que podemos descubrir si nos paramos a mirar un 
poco. Tratan discusiones sociales, desde si la 
empresa productora de androides podría utilizar la 
privacidad de las personas para venderla hasta si un 
vehículo manejado por ordenador debe decidir en 
caso de accidente qué humano es mejor salvar por 
considerarlo más valioso para la sociedad que otro. 

Los tres androides que controlamos son Connor. 
Kara y Markus. Connor debe trabajar con un 
teniente de policía, Hank, reticente a los androides y 
harto de su vida y trabajo. Se ocupan de los casos 
de divergencia y buscan la explicación a por qué 
una máquina desarrolla identidad propia y desobe¬ 
dece, Son los casos de los otros dos personajes que 
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IZQUIERDA En 203B, la ciudad 
de Detroit se ha convertido en 
una dé las urbes más avanza¬ 
das del mundo. DEBAJO 
IZQUIERDA Los androides es¬ 
tán obligados a viajar en la 
parte trasera de los autobuses. 
Parece un claro guiño a Rosa 
Parks. DEBAJO DERECHA Los 
disparos regresan en lo nuevo 
de Guantic Dream. Es, quizá, 
su vfdeojuego con más compo¬ 
nente de acción. 



dirigimos. Kara es una androide que vive con un 
padre drogadicto y su hija Al ice, que sufre el mal¬ 
trato del primero. Ambas escaparán y tendrán que 
buscar una nueva vida en una relación madre-hija 
marcada por la intranquilidad y la fragilidad de una 
niña. Markus, en cambio, es un androide que sirve a 
Cari, un artista anciano en silla de ruedas y enfermo 
que vive en una lujosa casa de un buen barrio de la 
ciudad. Está a favor de los androides; lo considera 
un progreso imparable y motiva a Markus a ser más 
que una máquina. «Llegará un día en el que no esté 
aquí para cuidar de ti. Tienes que protegerte, tomar 
decisiones. Decidir quién eres y quién quieres llegar 
a ser. Los humanos son máquinas frágiles. No dejes 
que nadie te diga quién eres», le insiste. Cree en 
Markus y le da la oportunidad de mostrar talento, 
más allá de ser un simple recadero. Él será el líder de 
una revolución en la cual, si bien Cage acierta al 
señalar los problemas de discriminación y la disyun¬ 
tiva de los androides a la hora de inmiscuirse o no 
en las relaciones entre humanos, peca de poco car¬ 
tesiano. En ocasiones pisa en el pantanoso terreno 
de Jo casi paranormal en ese ansia por elaborar 
escenas impactantes más que por darle coherencia 
aJ ritmo que viene estableciendo a lo largo del 
metraje. También parece obligatoria la presencia de 
momentos de acción superlativa, cuando quizá se 
agradecería que el videojuego fuese todo lo perso¬ 
nal y detallista que es en su primer tercio. 

Es en el último tramo donde Detroit titubea, pero 
aun así se mantiene hierático porque sus cimientos 
son gruesos. Ávido por ir siempre un paso más allá, 
su autor insufla vida creíble a los androides, un fac¬ 
tor que ayuda ai jugador a preguntarse sobre sí 
mismo y eJ camino del ser humano en sociedad, Los 


En el último 
tramo 

Detroit titu¬ 
bea, pero aun 
así se man¬ 
tiene hieráti¬ 
co porque sus 
cimientos son 
gruesos 



Estás hecho una máquina 
Los androides de Detroit par¬ 
padean. Tienen todo lo que le 
caracteriza a un ser humano 
porque sus creadores, 
CyberUfe, desean que la inte¬ 
gración de los mismos en la 
sociedad sea tota!, Es una 
buena justificación para que 
David Cage utilice Ciertas 
expresiones en sus rostros o 
movimientos para transmitir 
sensaciones de igual manera 
que lo hace con los persona¬ 
jes humanos. 


androides se ven abrumados por instrucciones irra¬ 
cionales y llegan a emular las emociones humanas. 
Miedo., rabia o amor. Comportamientos impredeci¬ 
bles al fin y a! cabo, incluso esperan un mesías para 
liberarles: surge el sentimiento religioso y la fe en 
ellos y se preguntan qué hay después de la muerte. 
Cage esté constantemente utilizando los espejos 
para hacer que nos miremos en busca de una identi¬ 
dad, y su sistema de elecciones refuerza cada una 
de las historias, que al final del juego se vuelven pro¬ 
pias, nuestras. 

La fortaleza de Detroit; Becornc Human puede 
llegar a ser precisamente su gran debilidad. Puesto 
que los caminos son tantos y las escenas tan opues¬ 
tas, tu experiencia puede ser mejor o peor depen¬ 
diendo de tus decisiones, puesto que no todas tas 
situaciones están igual de bien llevadas que otras. 
Pero esa dualidad es un riesgo que agradecemos, 
porque este se convierte en la principal virtud de un 
título con el que Quantic Dream por fin parece 
haber centrado su objetivo. Sí, es una obra de 
acción y ciencia ficción, y la narrativa está mejor lle¬ 
vada en su primera mitad que en la segunda, pero 
no se desvía en demasía de la premisa (el error de 
otras ocasiones) y, aunque los giros no sean epiráni- 
cos, poseen una base que no engaña al jugador. 
Detroit te habla de personas poniéndote en Ja pief 
de una máquina, y resulta enríquecedor ver que tu 
elección al tratar con cierta personalidad da los fru¬ 
tos que supones que daría en una conversación real. 
Lo nuevo de David Cage, aun con todas las limita¬ 
ciones características de su sello, nos lanza sin 
pudor multitud de mensajes y debates propios de la 
naturaleza del ser humano. Y eso es, como ■■ 
mínimo, algo que celebrar. (jfl 
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PLAY SCRIPT 

David Cage y la antítesis narrativa de Fumito Ueda 

Por Sergio Bustos 


Cuesta más 
empatizar 
con un 
personaje 
humano de 
Cage que 
con un chico 
que escala un 
coloso 


E n 2012, David Cage probó The Last Guardian 
cuando este ni siquiera tenía previsto llegar a 
las tiendas en una nueva generación, «Me 
encanta el trabajo de Ueda-san. Creo que es uno de 
los creadores más talentosos de la industria. 
Realmente admiro sus proyectos. Tienen un gran 
sentido de la poesía y la habilidad de narrar histo¬ 
rias simples pero poderosas», dijo sobre el creador 
nipón. Seis anos más tarde, el videojuego del Team 
iCO es una realidad y Detroit: Become Human ahora 
le acompaña en el catálogo de exclusivos de 
Playstation 4. En él, incluso parece haber una refe- 
rancia a la historia de Trico y el niño en una televi¬ 
sión del hogar en el que sirve la androide Kara. 

Cage ha pecado habitualmente de sibarita en 
cuanto a videojuegos se refiere. Pocas veces ha 
tenido buenas palabras hacia una industria que pre¬ 
tende cambiar. Ve en ella buenas posibilidades 
narrativas, pero solo sus obras y las de unos pocos 



más las considera dignas de esa concupiscencia. 
Tiene el privilegio Journey, de Thatgamecompany, 
por ejemplo, pero por encima del resto siempre lo 
han tenido los títulos de Fumito Ueda. Y esto 
resulta cuanto menos curioso, porque pese a que 
ambos autores intenten ir un paso más allá en rela¬ 
ción a lo que tradiciona límente concierne a los 
videojuegos, sus caminos para lograrlo son notoria¬ 
mente distintos. 

Los métodos no pueden diferir más. Ueda es 
sucinto en su estilo. No necesita una Interfaz sobre¬ 
cargada, ni palabras para transmitir. Además, las 
relaciones que expone son siempre muy íntimas, 
lejos de los conflictos a gran escala del autor fran¬ 
cés, Refleja y provoca reacciones y sentí mil entos 
humanos a través de su arte, su música y sus perso¬ 
najes. Unos personajes que. sin captura de movi¬ 
miento, están más vivos que los de Quantlc Dream. 
Cage, por su parte, intenta dotar de vida a los suyos 
primero a través de la tecnología más puntera, y 
luego mediante involucrar al jugador en las accio¬ 
nes del avatar. Unas son más terrenales y consiguen 
que nos identifiquemos más con él, mientras que 
otras cruzan la línea hacia una ciencia ficción más 
opaca. Y es revelador: cuesta más empatizar con un 
personaje humano de Cage que con un chico que 
escala un coloso o forja amistad con una criatura 
gigante inexistente. 

Las cinemáticas Interactivas de David Cage 
son un problema a la hora involucrar al jugador en 
lo que esté sucediendo en pantalla. A pesar de que 
algunas pulsaciones de botones hagan que nues¬ 
tros dedos reproduzcan movimientos similares a los 
que ejecuta el personaje, la mayoría se añaden para 
aportar interactividad. Pero, siendo sinceros, prefe¬ 
riríamos cinemáticas sin más. En obras como 
Beyond: Dos Almas , solo parecía que tenías cierto 
control cuando manejabas a Aiden. En Detroit , su 
ambientación y escenarios disfrazan brevemente el 
problema. La distopía que se nos presenta es creí¬ 
ble si tenemos un poco de imaginación, y nunca 
habíamos interactuado con un posible futuro real 
de una manera tan directa. Y, aun así, con Cage 
nunca parece que tengamos el control sobre nada. 
Con Ueda. somos nosotros los que sufrimos balan¬ 
ceándonos en un saliente en la cintura de un ser de 
piedra. Somos nosotros los que debemos insistir a 
Trico para que nos haga caso y deje de cazar mari¬ 
posas o de revolcarse en un charco bajo el sol. 

David Cage y Fumito Ueda. Fumito Ueda y 
David Cage. Cada uno de ellos reverbera su origen 
y folclore en sus obras, haciendo que la narrativa 
oriental y lo occidental emerjan bajo métodos dis¬ 
pares. Dos maneras opuestas de buscar un objetivo 
similar y, al fin y al cabo, dos razones más para 
creer en el potencial del videojuego como obra cul¬ 
tural y de entretenimiento. ■ 
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PLAY 


Detective Pikachu 


R einventar la adorable mascota de Pokémon y 
convertirla en un personaje de voz profunda, 
adicto al café y con problemas de espalda, 
resulta una ¡dea tan absurda que debería funcionar. 
Y así lo demuestra: aunque como juego Detective 
Pikachu tiene ciertos problemas, el personaje 
resulta una delicia. Un Pikachu sarcástico y a la vez 
malhumorado, pero que en el fondo adora su tra¬ 
bajo. Resulta tremendamente divertido escucharle 
hablar sobre café o quejarse del comportamiento 
de su acompañante humano, Pero, más allá de ese 
placer subversivo, es un personaje tremendamente 
bien escrito. 

Cualquier buen detective necesita un acompa¬ 
ñante, y Pikachu forma equipo con un simpático 
joveneito llamado Tim Goodman. Básicamente* 
actúa uno como el traductor del otro: Tim es la 
única persona que puede entender a Pikachu, mien¬ 
tras que el ratón amarillo es el encargado de inte¬ 
rrogar a otros Pokémon durante sus investigacio¬ 
nes. Algunos casos parecen diseñados para mostrar 
a tantas criaturas como sea posible, y aunque su 
presencia se reduzca principalmente al tan Service , 
el guión se esfuerza en integrarlo en la trama de los 
distintos misterios. La desaparición del padre de 
Tim ejerce como vínculo para unir los distintos 
casos, con un misterio por resolver que va más allá 
de ellos. 



DísarioHadorVeatureUrc: 
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Estiene va disponible 



El más perspikachu 
A veces, Pikachu avisará a su 
compañero para alertarlo de 
algo. Normalmente, se trata 
de algo relacionado con el 
caso: un comentario indicán¬ 
dote a dónde dirigirte o con 
quién hablar. Otras veces. $e 
trata de breves animaciones 
para ponerte en contexto. 
Estas escenas resultan gra¬ 
ciosas, pero a veces no son 
más que una interrupción 
cuando estés en mitad de 
una investigación. Si te has 
perdido alguna de estas pis¬ 
tas, puedes desbloquearías 
en ef menú principal utili¬ 
zando el Amübo gigante de 
Detective Pikachu. 


Cada caso sigue una estructura similar: exploras 
un escenario, recoges pruebas y hablas con testigos 
mientras resuelves determinados puzles ambienta¬ 
les y completas sencillas secuencias de acción. 

Esporádicamente, se te pedirá que saques 
deducciones teniendo en cuenta las pruebas y los 
testimonios recogidos, ya sea completando casillas 
en la pantalla táctil o respondiendo a distintas pre¬ 
guntas. No hay penalizacfón por fallar, se te invita a 
seguir probando suerte hasta que aciertes. En este 
sentido, parece adecuado para los jugadores más 
jóvenes, aunque sus inconsistencias puedan llegar a 
causarles frustración. 

A veces puedes acceder a las notas sobre el 
caso rápidamente; en otras ocasiones, no podrás 
seguir avanzando hasta que no hayas agotado 
todas las posibilidades. 

Esto supondría un problema menor si no fueras 
siempre un paso por delante de este par de avispa¬ 
dos detectives. Un buen misterio debería cobrar 
sentido una vez resuelto; demasiado a menudo, 
estos incidentes siguen una secuencia lógica que 
resulta obvia desde el principio del caso. En ese 
aspecto, las perlas de sabiduría, o chispa, del prota¬ 
gonista acaban siendo lo mejor de la investigación. 
Puede que Pikachu no sea el mejor ratón detective, 
pero contra todo pronóstico, resulta un acóm- ■■ 
pañante inigualable. ■ W¿M 
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PLAY 



Football Manager Touch 2018 

Por Edgar Ballarín 



E n un país como el nuestro, donde la sombra del 
legendario PC Fútbol resulta aún hoy en día 
demasiado alargada, cualquier lanzamiento en 
el campo de los juegos de gestión de clubes se recibe 
con ilusión y escepticismo a partes Iguales. 

Y con esta mezcla de sentimientos acogemos 
Football Manager Touch 2018, que desembarca en 
Nintendo Switeh armado con todo aquello que le ha 
hecho popular en PC y móviles, pero que ofrece un 
resultado que podemos calificar ciertamente de des¬ 
igual. 

Aunque los fans más acérrimos del deporte rey 
disfrutarán de unas opciones de gestión a niveles casi 
enfermizos (desde la táctica pormenorizada a los 
traspasos, pasando por la gestión económica del día a 
día de un club), toda esta experiencia jugadle puede 
irse al traste por culpa de un sistema de control y de 
una interfaz que nos han parecido lejos de ser prácti¬ 
cas en el entorno de Switeh, 

Así, jugar en modo portátil puede convertirse en 
una experiencia poco menos que frustrante cuando 
comprobemos que la fuente exageradamente 
pequeña que utiliza el juego no se lleva nada bien con 
una pantalla táctil de Switeh que no parece haberse 
creado para un trabajo tan minucioso como este, Y 


pasara modo dock no es ninguna panacea: sin los 
atajos que nos brinda el control táctil, tendremos que 
hacerlo todo a la vieja usanza, con el mando, 
haciendo que jugar sea más tedioso y lento. 

Y es que «una de cal y otra de arena» es la expre¬ 
sión que mejor parece definir este juego, cuya base 
de datos de jugadores (casi infinita) y sus vastas 
opciones de gestión se ven ensombrecidas por un 
precio algo elevado, a tenor de lo que ofrece dada su 
pronta caducidad, con una ventana veraniega de tras¬ 
pasos inminente que amenaza con. dejarlo desactuall- 
zado con apenas dos meses en el mercado, salvo que 
aparezca un parche que lo remedie. 

Estos aspectos, sumados a las carencias ya 
comentadas o nivel de control y de aspecto, pasan 
factura al juego, hasta el punto de hacerlo solamente 
recomendable para los entusiastas del género. Silo 
somos, seguramente los puntos a favor, que los tiene, 
sobre todo por su minuciosidad, nos harán dedicarle 
un buen montón de horas a este auténtico simulador 
de Pep Guardióla. 

En definitiva, Football Manager Touch puede verse 
como aquel f i chafe del mercado de invierno que pro¬ 
metía soluciona rn os lo q u e q ued abade tempo- H 
ra da... y no aca ba c u m p I iend olas expectat I vas. wm 


Desarrollan Sports Interactive 
Editor: SEGA 

Formato Swiich (probado). iDS. Androtd v PC 
LanzaraitntoYd disponible 
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PLAY 


Sea Of Thieves 


N adie sueña con ser contable de mayor Todos 
queremos ser astronautas, superhéroes o... 
exacto, piratas, Rare ha tirado de esta nostal¬ 
gia para lanzar Sea Of Thieves, su nueva e intrépida 
aventura multíjugador. Hoy por hoy, se parece más al 
cajón de los juguetes que a un videojuego hecho y 
derecho; podría compararse con una colección de 
muñecos diseñados para propiciar la interacción entre 
jugadores. El juego aún va en pañales, y aunque algu¬ 
nas veces su patente inmadurez resulte frustrante, 
otras es todo un soplo de aire fresco. 

Si analizamos todos sus elementos, vemos que la 
clave reside en su potencial. Todo el juego es una metá¬ 
fora visual de ese concepto, que se extiende por todo áJ: 
desde la admirable programación, que permite que las 
olas estén perfectamente sincronizadas para que todos 
los jugadores tengan la misma visibilidad y oportunida¬ 
des, hasta ei exquisito apartado artístico. Esas olas que 
acarician la orilla con sus tonos turquesa crean una 
atmósfera tan realista que hasta el aire parece llevar sali¬ 
tre. Su viveza es convincente tanto cuando son nuestras 
aliadas como cuando se vuelven en nuestra contra y se 
transforman en muros de piedra durante las tormentas. 
Cada componente, por simple que sea, se ha cons¬ 
truido con mimo. Todo tiene su espado, y eso se nota 
hasta en los dos tipos de barco que podemos escoger 
Por un lado, está el galeón, una nave con múltiples 
cañones pensada para las tripulaciones más numero¬ 
sas. Mientras llevamos el timón, otra persona tendrá 
qué quedarse abajo para controlar el mapa y gritar las 
instrucciones; una tercera, para ajustar las velas; y quiza 
necesitemos una cuarta que se encargue de las repara¬ 
ciones, Por otro lado, tenemos el balandro, que es 
rápido, frágil y, en las manos adecuadas, puede llegar a 
superar al galeón en varios aspectos. Es muy accesible 
para las tripulaciones de dos, e incluso para los piratas 
que navegan en solitario. Las mentes más avispadas no 
tardarán en descubrir una decisión de diseño que per¬ 
mite consultar el mapa srn soltar las manos del timón. 

Tampoco es que vayamos a querer hacerlo, ya que, 
en nuestra opinión, Sea Of Thieves es uno de los muí- 
tíjugadores en ¡os que mejor ambiente se respira, y es 
obvio que es lo que Rare buscaba. Hasta el enemigo 
más temible se doblegaría ante un alegre pirata 
tocando la zanfoña; aquí, seduce más la idea de sacar 
la concertina y armonizar Jas tonadas (cosa que el 
juego hace automáticamente) que la de desatar un 
baño de sangre. En este juego, los piratas dejan a un 
lado las armas y se hinchan a grog hasta que se 
hacen amigos. Luego, tras haber creado nuevos vín¬ 
culos con otros bucaneros, se despiden entre risas. 

Por no hablar de los botines, que se reparten a partes 
iguales entre la tripulación, recompensando el trabajo 
en equipo. Eso sí, siempre es bueno contar con un par 
de guardaespaldas que despachen a los esqueletos 
mientras cavamos y transportamos los tesoros. 

Enfrentarse a otras tripulaciones es una experiencia 
agridulce. Al fin y al cabo, somos piratas, y los piratas 
son cabrones por tradición. Todos los botines son físi¬ 
cos, por lo que no podremos hacernos con ellos si no 
los cobramos en un puesto de avanzada. Duele que 
alguien te robe el fruto de tus saqueos, pero con una de 
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Cuando todo 
va viento en 
popa, la cosa 
se vuelve 
algo aburrida 




Parches para todos 
No es lo mismo ser un pirata 
que ser un tramposo; en 
Rare lo saben y han tardado 
muy poco en tomar cartas 
en él asunto. Durante las pri¬ 
meras semanas, mucha 
gente se estuvo aprove¬ 
chando de la posibilidad de 
revivir. Las tripulaciones se 
hundían adrede para poder 
reaparecer en la isla más 
cercana con et inventario 
lleno de suministros y pláta¬ 
nos curativos. De esta 
forma, podían quedarse en 
los puestos de avanzada y 
provocar peleas cerca de los 
asaltos a tas fortalezas de 
esqueletos sin apenas con¬ 
secuencias. Por suerte, este 
problema se ha solucionado 
con un parche y ahora los 
barcos hundidos reaparecen 
más Tejos. Esto, junto al par¬ 
che de tanza miento suge¬ 
rido en Peddit (un parche 
para el ojo, como no podía 
ser de otra forma) demues¬ 
tra que Rare sigue escu¬ 
chando a su comunidad. 


las últimas actualizaciones los abusones lo tendrán más 
difícil (véase el texto complementario). Tras una incur¬ 
sión de dos horas saqueando una fortaleza de esquele¬ 
tos para conseguir la llave y el botín, que dos balandros 
y un polizón con un bidón de pólvora te quiten lo tuyo 
no es agradable... íLo decimos por experiencia! 

En realidad, encontrarse con algún percance de vez 
en cuando es un alivio Cuando todo va viento en popa, 
la cosa se vuelve algo aburrida. Ademas de las misio¬ 
nes secundarias con mensajes en botellas, ¡os saqueos 
de naves naufragadas y los encuentros con el krakea 
solo hay tres tipos de viajes. Aparte de añadir más 
pasos a medida que avanzamos (sin aumentar el valor 
de las recompensas en proporción), no tienen mucho 
misterio. Las exploraciones con puzles de los 
Acaparadores de Oro son las más entretenidas: tienen 
mapas con Ja X marcada para que encontremos teso¬ 
ros.enterrad os, y acertijos rimados proced¡mentales 
que nos hacen escudriñar ¡as islas en busca de pistas. 
Las búsquedas del tesoro aderezadas con combates 
que hacemos para la Orden de las Almas son mucho 
más eficientes, pero las hordas de esqueletos normales 
no son difíciles de vencer; aunque es cierto que los 
puntos débiles de algunos guardianes solo pueden 
debilitarse con un buen trabajo en equipo. En cuanto a 
Ja Alianza Comerciante, las misiones de transportar ani¬ 
males para ellos pueden dar pie a situaciones hilaran¬ 
tes, pero requieren tanto tiempo y recursos que no 
suelen valer la pena sí queremos progresar en el juego. 

Quizá en un intento desesperado de aumentar las 
horas necesarias para convertirnos en piratas legen¬ 
darios, Rare ha jugado con los números: ha inflado 
descaradamente tanto los requisitos para subir de 
nivel como los precios de algunos objetos cosméticos 
sin preocuparse demasiado por las consecuencias. 
Quienes retransmiten partidas a tiempo completo han 
tardado más de 200 horas en llegar al nivel 50. y eso 
con el viento a favor y casi sin pararse a disfrutar de 
las partes divertidas del juego. Es posible que se cal¬ 
men las aguas a medida que haya más piratas legen¬ 
darios, pero de momento ¡legar a lo más alto es bas¬ 
tante inaccesible. Parece que la progresión solo es ur 
efecto secundario de ir por ahí haciendo el tonto: s 
buscamos obtener recompensas y satisfacciones tíei 
modo tradicional, es posible que no nos divirtamos 
mucho, por muy bonito que sea el atuendo del final 
del juego o la guarida secreta que nos espera. 

Si las mejores historias ocurren en alta mar y en com¬ 
pañía de otros es porque el juego así se ha diseñado 
mejores experiencias se viven cuando ios jugadera te¬ 
ñen las herramientas justas para sacarsucneat. caz a 
relucir, Es más Dragones y Mazmorras que Desúry y as 
deberíamos tratarlo. Su moraleja es que eJ verósefere 
tesoro son los amigos que hacemos por el camme. : , b 
cierto es que han conseguido materializarlo. Sin 
embargo, tenemos la sensación de que se han quedado 
atrapados en esa magia infantil de las anécdotas que 
produce y no le han exprimido todo su potencial. Para 
evolucionar, deberían desarrollar unas estructuras bási¬ 
cas que lleven a los jugadores a volver a abrir el juego 
incluso cuando el kraken no secuestre a nadie. mm 
Tarde o temprano, todos tenemos que crecer. ■ 
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Flynn and Freckles 


Por Sergio Bustos 






lynn es un chico con hambre. Hambre de éxito, 
de reconocimiento. Hambre de tener su propia 
leyenda. Como todo buen pirata, necesita forjar 
su propio nombre y escribirlo en la historia. Necesita 
una aventura y, por encima de todo, necesita un 
tesoro. Con esta sencilla premisa nace Flynn and 
Freckles, un homenaje a los clásicos de los noventa de 
i a mano de Rookie Hcro Games, estudio pertene¬ 
ciente al programa Playstation TaEents y Playstation 
Games Camp Madrid. 

Tenemos entre manos un plataformas 30 en el que 
un pirata harto de ser el mequetrefe de su pueblo se 
embarca en busca de un gran tesoro, la espada del 
capitán Freckles, un legendario pirata que, ahora fan¬ 
tasmagórico. posee una maldición. De aspecto simpá¬ 
tico y espíritu juvenil, el juego pretende que toda una 
generación añore los títulos con los que creció. Y en 
gran parte io consigue, aunque esto no sea del todo 
positivo. Con los vicios y virtudes de los videojuegos 
de los noventa, nos embarcamos en una aventura 
que. por referen ciarse en otro tiempo, quizá luciría 
mejor en otro tiempo, 

La estructura es clara. Contamos con zonas abier¬ 
tas dentro de un recorrido lineal, puzles sencillos y pla¬ 
taformas exigentes. Comienzas con un salto básico y 
un combate plúmbeo, pero posteriormente logras des¬ 
bloquear nuevas acciones y posibilidades. Sin ir más 
lejos, el poder ejecutar un doble salto modifica la 
estructura de las plataformas de los niveles superiores 
y nos otorga un mayor desafío de tlming y precisión. 
También el ataque giratorio, que nos permitirá accionar 
compuertas; o la colocación de bombas.cuyas explo¬ 
siones nos abren nuevos caminos. Flynn and Freckles 
no reinventa la rueda, pero es honesto con su pro¬ 
puesta de principio a fin, con todo lo bueno y lo malo 
que eso acarrea. Bueno es contar con un envoltorio 
gracioso (nos gusta el Capitán Barba-coa) o con dos 
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jefes finales, siendo el primero indicativo de la mitad 
del juego y el segundo del: desenlace. Pero no es tan 
bueno referenciar a los clásicos en tener que forzar la 
plataforma hasta el punto de pisar donde visual mente 
no hay superficie. Deberás hacerlo a menudo antes de 
saltar si quieres aterrizar en tierra firme. Tampoco es 
tan bueno que tu personaje reciba daño de una llama¬ 
rada que ya no está en pantalla, o que atraviese un 
tronco al que claramente has llegado. 

Todo el reto ulterior al disfrutado en el siglo pasado 
resulta especialmente molesto hoy día cuando noso¬ 
tros no somos el causante del error. El reiniciar cons¬ 
tantemente una zona provoca frustración. Una frustra¬ 
ción acentuada por la excesiva repetición de una 
banda sonora a la altura en temática pero escasa en 
variedad. Las buenas intenciones terminan cayendo en 
terreno baldío cuando además contamos con tan 
pocos puntos de guardado, lo que provoca que en 
determinadas pantallas nos veamos obligados a reco¬ 
rrer caminos más que aprendidos. Y esto es un pro¬ 
blema, porque se genera una disonancia mayúscula 
entre el ritmo y la fluidez que nos propone el diseño y 
la paciencia con la que tenemos que afrontar un salto. 

Flynn es nuestro particular Guybrush 
Threepwood, solo que esta vez brinca como Spyro y 
resuelve al estilo Link. La apuesta de Rookie Hero 
Games no pierde nunca su personalidad, y es cierto 
que la tensión de estar ante un salto de fe cada vez 
que aprietas la equis te atrapa más que alejarte. 

Pero, en 2013, los juegos de los noventa regresan sin 
una buena parte de aquello que los lastraba y que en 
su momento pasábamos por alto. Flynn and Freckles 
no lo hace, ya sea en pos de los espejos en los que 
se mira o por circunstancias ajenas. Lo que sí que 
hace, pese a que ello le sume y le reste a partes igua¬ 
les, es homenajear a los clásicos de entonces 
de la manera más fiel que conocemos, w¡M 












PLAY SCRIPT 

Lucas Fernández, Modelador 3D y animador de 
Rookie Hero Games 



Plataformas, secretos, coleccionares, referen¬ 
cias.,. Ffynn and Freckfes está cargado de elemen¬ 
tos de los vídeojuegos de los noventa con los que 
creció toda una generación. Lucas Fernández, una 
de las patas de la mesa de trabajo de Rookie Hero 
Games, charla con nosotros mientras corroboramos 
que estamos a los mandos de un título que hace 
honor a esa infancia. 

¿Por qué ese homenaje a los clásicos de los 
noventa? 

El estudio es muy pequenito. Somos apenas 
cuatro personas, los cuatro somos de la misma 
edad y los cuatro hemos crecido jugando a los mis¬ 
mos videojuegos: Spyro , Ratchet & Ciank, Crash 
Bandicoot, Zelda ... Como pensábamos que este tipo 
de juegos habían desaparecido quisimos reivindi¬ 
carlos, aunque recientemente han regresado con 
fuerza. ¡Y nosotros encantados! Son los juegos que 
nos gustan. Queríamos ser fieles a ellos hasta el 
punto de cortar y romper todo tipo de cosas por el 
mapa, o que el agua mate instantáneamente. Lo 
hicimos como parte de nuestro proyecto universita¬ 
rio y un profesor nos dijo que valía la pena y que 
intentásemos apostar por él, 

Y ahí entra el apoyo de Playstation Taients y 
Games Camp Madrid. ¿Cómo llegáis hasta ellos? 

Fue también culpa del mismo profesor, que 
parece que nos ha dado la patada inicial (risas). Nos 
enseñó Ja entrada a Playstation Taients, presenta¬ 
mos el juego y aprobamos. Pasamos de ser cuatro 
mindundis haciendo el juego en casa a cuatro min- 
dundis con una empresa hablando con las compa¬ 
ñías a las que les comprábamos los juegos de 
pequeños. Te choca e impresiona, pero sobre todo 
se agradece por las facilidades que te proporciona 
haber entrado aquí, Sin esto sería muy difícil econó¬ 
micamente, pero seria más complicado en relación 
al propio trabajo. En Taients tenemos apoyo y con¬ 
tacto con otras personas que están en nuestra piel 
o ya han pasado por esto y pueden aconsejarte.. Al 
final son puertas abiertas que de otra manera serían 
difíciles de abrir. 

¿Se puede ser optimista con la industria 
española? Porque si bien estas Iniciativas ayudan, 
sigue existiendo demasiada oferta para tan poca 
demanda en nuestras fronteras. 

Lo veo complicado, porque en España están mal 
repartidos los recursos. Pero como muchas otras 
cosas, creo que esto es progresivo. Se avanza poco 
a poco, y lo vemos si comparamos la situación 
actual con la de hace unos años, donde no existían 
tantos índies. Tampoco el nivel era tan alto ni había 
una gran cantidad de juegos españoles, por lo que 
pienso que las ayudas dejarán de repartirse entre 


las mismas empresas importantes de siempre. 
Programas como Taients ayudarán a los responsa¬ 
bles a decidir mejor el destino de las ayudas y des¬ 
cubrir que hay más estudios pequeños con poten¬ 
cial para hacer grandes juegos. Al fin y al cabo 
hablamos de iniciativas privadas que ayuden a 
repartir mejor lo público, porque por mucho que yo 
fes grite no voy a causar efecto. 

Hablando más del juego en sí, ¿por qué esa 
dificultad extra relativa en los checkpoints de 
Flynn and Freckfes? 

Sabemos que es complicado, sí. Existen zonas 
con un par de puntos de reaparición para ayudarte, 
poro en otras reinicias y te fastidias. Es algo que nos 
gusta. De esta manera, el grado de satisfacción es 
más alto cuando superas una zona. Ése «¡por finí» 
después de estar media hora intentándolo nos 
encanta. 

Sientes la tensión jugando y vas con más cuidado 
para no morir. 

Efectiva menté. Nuestro juego es un buen ejem¬ 
plo de cómo el jugador progresa, y las cosas que en 
un inicio le parecían complicadas terminan resuiren¬ 
dóle sencillas. Si vuelves a pasarte el juego una vez 
has terminado la primera partida sentirás ese 
aprendizaje y se te hará mucho más fácil 

¿Qué nos puedes decir del apartado artístico y 
visual? ¿Por qué este estilo cartoon ? 

Uno de nuestros mayores referentes para e: 
aspecto visual es The Legend of Zefda: The Wind 
Waker. En el apartado de animación he intentado ir 
hacia Ratchet and Cíank o Jak and Daxter . que son 
personajes que tienen un movimiento muy amiga¬ 
ble, con ese toque infantil qué tenían los juegos 
antiguos. Para nosotros es importante ese estilo 
simpático que contrasta con que al final estés 
muriendo todo el rato o con que te preguntes por 
qué te está matando un puerro (risas). ■ 
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PLAY 

Solo 

Por Chuso Montero 






L o que más llama la atención de Soio en el 
momento de sentarse a jugar es su honesti¬ 
dad. «El juego está concebido como un viaje 
introspectivo sobre el amor en pareja», advierte. «Te 
animamos a que reflexiones y respondas a partir de 
tus experiencias vitales*. Esa honestidad tiene su 
razón de ser en una propuesta valiente, reflexiva y 
muy inusual en el medio, y está puesta ahí para que 
nadie entre al juego con ¡deas equivocadas. Al 
mismo tiempo, se siente extraña y especialmente 
innecesaria porque el juego es capaz de hablar por 
sí mismo y pedir ese compromiso personal al juga¬ 
dor desde el principio. En concreto, desde que nos 
pregunta qué género queremos ser. a cuál quere¬ 
mos amar y cuál es el nombre de nuestra persona 
amada. Mediante esas tres preguntas (y otra mas 
que define tu aspecto de forma independiente al 
género) la obra es capaz de definir su propia natu¬ 
raleza a la perfección, 

Uno de los principales rasgos que lo definen es 
la libertad. Las respuestas a esas primeras pregun¬ 
tas ofrecen un amplio abanico de posibilidades al 
jugador para que pueda dibujarse a sí mismo, y esto 
sera esencial para enfrentarnos después a muchas 
más preguntas de forma sincera y transparente. En 
So/o, recorreremos un mundo simbólico a base de 
mover bloques y resolver sencillos puzles para 
avanzar, pero más importante que todo eso son 
esas preguntas que nos hará a lo largo del viaje. Es 
un poco irónico porque las respuestas a las pregun¬ 
tas no siempre van a cubrir todas las opciones que 
deberían, provocando que a veces no nos sintamos 
identificados con alguna, pero sí que consigue el 
efecto de libertad más importante de todos: la 
libertad para responder. 

El amor es un concepto definido por la sociedad 
y la cultura, y es hasta cierto punto universal, pero 
cada individuo tiene su manera de entenderlo^ de 
vivirlo. Soio quiere construir un ambiente y un 
entorno indeterminado, y en parte vacío, para que 
el jugador pueda proyectarse a sí mismo, volcar sus 
propias experiencias en el juego y reflexionar sobre 
ellas. La mecánica y la narrativa interior que se 
desarrollan a lo largo del juego apenas guardan 
relación entre sí, pero el mundo y el ambiente sí que 
lo hacen: el apartado artístico, tanto visual como 
sonoro, es capaz de dejar espacio a la introspección 
sin sacrificar belleza ni su condición influyente, y a 
través del simbolismo con el que está construido el 
entorno, el jugador podrá ver su propia vida senti¬ 
mental reflejada en las islas y lo que habita en ellas. 

El problema principal viene cuando nos vamos a 
lo estrictamente mecánico del juego, que a pesar 
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de tener alguna fórmula concreta muy inteligente, 
no es especialmente brillante. Y esto no es un 
inconveniente, porque la resolución de los puzles 
debe ser un proceso orgánico y natural, algo relati¬ 
vamente sencillo. Y así es durante gran parte del 
juego, pero no siempre. El jugador necesita espacio 
para pensar y hacer examen de conciencia, y si el 
diseño te obliga a pensar mucho en la resolución de 
un puzle. luego no te quedarán energías para pen¬ 
sar en lo verdaderamente importante. Soto debe ser 
amable en lo mecánico, y al mismo tiempo no 
puede serlo a nivel comunicativo, porque necesita 
que la preocupación y la necesidad de revisión bro¬ 
ten en la mente del jugador 

Volviendo al concepto de libertad, que las pre¬ 
guntas de los tótems sean a veces Incómodas no 
quiere decir que do sean respetuosas., y esta es la 
otra faceta clave del juego: la neutralidad y toleran¬ 
cia con las que se dirige al jugador y le pide que 
exprese sus mas profundos sentimientos. 

En ese momento, o en ese estado que es capaz 
de infundir en el jugador, es donde más brilla el 
segundo juego del Team Gotham, porque la liber¬ 
tad se convierte rápidamente en seguridad. Un 
estado de comodidad y un espado de inmunidad 
que se te brinda para que puedas responder a 
todas esas preguntas tan complicadas e íntimas, 
preguntas que necesitabas que alguien te hiciese 
pero que no serías capaz de responder con total 
sinceridad. Pero aquí, en el archipiélago, sí lo eres, 
porque al fin y al cabo es un artilugío quien te las 
está haciendo., pero diseñado con mucha precisión 
e inteligencia. Es capaz de adaptarse a tus respues¬ 
tas incluso si desafías su premisa (parte de la idea 
deí amor en pareja pero una persona que practique 
el poliamor también se puede ver representada, 
por ejemplo), y después darte justo donde más te 
du^le. 

El dolor que puede llegar a provocar es impor¬ 
tante por lo que vendrá después. Algo que define 
muy bien a la obra es eso, y también estaba 
incluido en ese cuestionario inicial que formula las 
preguntas pensando en el futuro: no en lo que ya 
eres o amas, sino en lo que decides ser o quieres 
amar. Después de responder a todas ¡as preguntas 
y después de la duda y el dolor, toca reflexionar, 
incluso cuando cierras el juego y te metes en la 
cama. Pero, sobre todo, es momento para identifi¬ 
car lo mucho que ha podido influirte, reconocer lo 
increíblemente positivo que ha sido haber mirado 
dentro de ti y decidir si compartirlo con otras per¬ 
sonas después de haberte enfrentado a ello H 

sin compañía y en un entorno seguro. ■ Efl 

















PLAY SCRIPT 

Juan de la Torre, director de arte y diseñador del 
Team Gotham 


S olo ofrece un espacio seguro donde poder res¬ 
ponder tas preguntas que jamás has sido capaz 
de responder y, para conseguirlo, sus creadores 
han puesto mucho esfuerzo en diseñar un entorno 
curiosamente vacío, donde cualquier persona pueda 
volcar sus propias experiencias. Hablamos con Juan 
de la Torre sobre la neutralidad, diseñar el juego en 
torno a esa idea y una mecánica muy especial. 

De algún modo, Solo es un juego que debe estar en 
parte vacío y ser neutro en muchos aspectos para 
que eí jugador pueda proyectar sus experiencias y 
sentimientos en él. ¿Cómo se os ocurrió? 

La idea de esta neutralidad de cara a la introspec¬ 
ción viene, precisamente, de un momento temprano 
en el desarrollo donde el juego no era neutro. 

Teníannos un personaje masculino que «perseguía» a 
un fantasma femenino por aquel entonces, nada más. 
Queríamos construir una especie de relato con ello 
pero vimos que no funcionaba. En este punto, nos 
dimos cuenta de que, si queríamos hablar del amor y 
hacer que el jugador se sintiera algo más correspon¬ 
dido con lo que ocurría dentro de la pantalla, necesitá¬ 
bamos abrir fronteras y hacer cambios como incluir 
las preguntas de género para crear un perfil del juga¬ 
dor al inicio del juego y. sobre todo, cambiar el enfo¬ 
que del relato y las preguntas para que fuera la aven¬ 
tura de uno mismo. 

Aquí es donde, también, entra Jordi de Paco. Al ini¬ 
cio del desarrollo, era yo quien estaba a cargo de la 
narrativa pero, como decía antes, no estaba funcio¬ 
nando. Hablamos con Jordi, embarcó en el proyecto y 
cambió el enfoque de este relato por algo más pare¬ 
cido a la «encuesta emocional» que tenemos hoy. 
Siguiendo la idea de hacer que el jugador tuviera un 
vínculo con un juego, extendemos la idea de ese perfil 
para el jugador, abriendo diferentes ramas narrativas 
dependiendo de las experiencias vitales que cada uno 
quisiera visitar. SI bien la idea del juego nacía por una 
ruptura que no supe entender y comenzó siendo un 
reflejo de eso mismo, con el tiempo evolucionó para 
ser más accesible, abierto y útil para una cantidad 
mayor de personas gracias a ser más neutro. 

¿Cómo fue el proceso de diseñar e! juego a partir de 
la idea de Ea neutralidad? 

Como decía, la idea de la neutralidad viene por una 
necesidad que encontramos en el significado y el 
diseño del mismo y no fue tanto algo inicial. El primer 
prototipo del juego no tenía nada que ver con lo que 
tenemos hoy. Fuimos recortando, sintetizando y sus¬ 
trayendo lo innecesario para quedarnos con aligo más 
factible y. también, más directo. Todo este proceso en 
busca de ese juego neutro del que hablamos fue duro, 
largo y costoso. Tiramos a la basura un par de prototi¬ 
pos bastante avanzados porque nos dimos cuenta 
(tarde) de que las cosas no estaban funcionando y 
eso mermó bastante los ánimos del equipo: mucho 
tiempo y mucho dinero invertido para acabar pivo- 


tando hacia algo diferente dentro del mismo universo 
de Safo. No fue fácil dar con Ea tecla. 

¿Cómo es el proceso de conseguir esto a través del 
diseño artístico del juego? 

El diseño artístico tiene un propósito claro dentro 
de esta neutralidad y es ofrecer un espacio seguro y 
contemplativo que invite a la reflexión. Necesitábamos 
crear un entorno tranquilo, acogedor ysinningímtipo 
de prisas; un mundo de ensueño, amigable y lejos de 
la realidad, donde poder hacer una introspección sin¬ 
tiéndonos cómodos para hacer frente a preguntas 
incómodas. De aquí nacen las formas simples y redon¬ 
deadas, los animales simpáticos, ios colores de 
ensueño.,. Todo quiere ayudar a la narrativa a ser más 
contundente y capaz. 

La guitarra es un objeto especial y ocupa un hueco 
importante en las posibilidades de! jugador... 

Queríamos potenciar la idea de interacLívidad en ei 
juego. Estábamos en busca de un mundo más vivo 
donde pasar el rato y relajarse. Aquí surgieron ideas 
para regar las plantas, balancearse, meditar o, como 
decías, tocar la guitarra. La mecánica tenía el foco 
muy puesto en poder interactuar con los animales a 
través de la música y a partir de ahí, fue evolucio¬ 
nando para implicarse más en el juego y en el jugador. 
En una etapa muy temprana del desarrollo, el clima, 
por ejemplo, cambiaba según las respuestas que 
dabas a los tótems, pero eso eliminaba la neutralidad 
que estábamos buscando. Sentíamos que estábamos 
juzgando al jugador por sus respuestas y eso es algo 
que no queríamos en ningún punto de la aventura. 

V sí, sentíamos que esos cambios climáticos 
podrían hablar bien de los sentimientos y, con ei 
debido uso, podrían ser un vehículo potente para 
poner al jugador en una determinada situación. 
Teniendo todo esto implementado en el motor, solo 
teníamos que buscarle el uso correcto y cambiar el 
foco hacia esa neutralidad, dándole a! jugador una 
nueva «cajite de herramientas» con la que expresarse 
y sentirse cómodo (o no) dentro de las islas. 

Parece una forma de ajustar el juego, adaptando los 
colores o el clima al estado de ánimo del jugador. 

Nos gusta potenciar las emociones que estamos 
sintiendo para abrazarlas, para bien o para mal, ¿Es 
así o tiene otro significado? 

Es así completamente. No sé por qué. pero tende¬ 
mos a regodearnos en lo que sentimos de una forma 
u otra. Para mí, la música es una porte esencial cuando 
tengo un sentimiento fuerte de este tipo. Siento la 
necesidad de sentir más y profundizar en ello. Sobre 
todo diría que ocurre con la tristeza. Cuando estamos 
contentos y alegres, lo sentimos pero no somos tan 
conscientes, no profundizamos a buscar el por qué. 
Quizá estos filtros que le ponemos al juego y esas 
canciones tristes nos ayuden a encontrar el signifi¬ 
cado de lo que sea que estamos buscando. ■ 
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Ei terror adolescente que 

desconcertó a todos 

Por Chris Schilling 
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U nti¡ Dawn te hace 
esperar un poco 
antes de destapar la 
primera sorpresa. 

Un psicópata 
enmascarado tiene 
a Ashley, la empo¬ 
llona, y a Josh, el 

rarito, atados a una trampa letal digna de 
una película de Saw. Te pones en la piel 
de Chris, el rarito afable, y te ves en la 
obligación de elegir entre salvar a tu novia 
p a tu mejor amigo. Por desgracia, parece 
que tu decisión es ir re lavante, ya que la 
sierra circular se dirige automáticamente 
hacia Josh, cortándolo en dos por la cin¬ 
tura. En ese momento, te das cuenta de 
que en Untií Dawn nadie está a salvo, 
especialmente porque la víctima, Rami 
Malek ( Mr. Robot), es una de las estrellas 
del reparto. Es un buen recordatorio de 
que tus acciones no siempre tienen las 
consecuencias que esperas, y también es 
el primero de una serie de engaños de un 
juego que no sigue las normas. 

Los jugadores no fueron los únicos a 
quienes el juego trajo de cabeza. Al prin¬ 
cipio, Untií Dawn iba a ser un juego de 
terror en primera persona para PS3, con 
controles de movimiento y con muchas 
más limitaciones. Sin embargo, cuando 
Supermassive Games. desarrolladores del 
|juego, presentaron una demo en la 
Gamescom de 2012, el enfoque del pro¬ 
yecto cambió por completo. Su inespe¬ 
rada buena acogida empujó al estudio a 
plantearse la posibilidad de convertir un 
título exclusivo de Move en algo accesible 
para todo el mundo, lo cual llevó a su pos¬ 
terior desarrollo en PS4. Si bien todas 
estas complicaciones dejaron alguna que 
otra cicatriz en la versión final del juego, 
es evidente que desmarcarse de Move dio 
buenos resultados. Dos años después, en 
la Playstation Ex pe henee de Sony, 
Supermassive confirmó que había 
tomado el camino correcto al ver a toda 
una muchedumbre alterada involucrán¬ 
dose en cada decisión. 

Si tenemos en cuenta que la mayor 
parte del juego consiste en sentarse a 
observar los acontecimientos, alterarse 
es una reacción muy apropiada. En oca¬ 
siones, el juego te hace sentir como si 
estuvieras en el estreno de una película 
de terror una noche cualquiera, con sus 
chillidos, risas nerviosas y palomitas que 
salen disparadas del susto; solo que, en 


este caso, en vez de gritar a la pantalla 
para advertir a los protagonistas, tienes 
la posibilidad de influir directamente en 
sus acciones. 

Obviamente, eso significa que de vez 
en cuando puedes poner sus vidas en 
peligro... Incluso a propósito. Al principio, 
parece que lo más terrorífico de Untií 
Dawn son los propios personajes, una 
panda de adolescentes egocéntricos 
que montan una fiesta en un refugio. 
Entre todos forman una sopa de tópicos 
muy poco innovadores: tenemos a Jess, 
la aspirante a animadora que tiene un lío 
con Mike, el atleta, que a su vez es el 
exnovio de Emíly, la despechada, que 
ahora está con Matt, el deportista con 
poca personalidad que le sirve para 
poner celoso a su ex aunque ella, en rea¬ 
lidad, no quiera nada serio. 

A excepción de Matt, lo más probable 
es que nada más conocerlos tengas 
ganas de mandarlos a todos al otro 
barrio... pero en el fondo tienen su cora- 
zoncíto. Jess es más espabilada de lo 
que aparenta tras esa fachada de «rubia 
tonta» que usa para ocultar sus inseguri¬ 
dades. Algo similar ocurre con Mike, que 
resulta ser mucho más amable y compe¬ 
tente de lo que parece al principio. 
Incluso Emily llega a demostrar su valen¬ 
tía hacia el final de la historia. De hecho, 
en una escena llena de tensión en la que 
la unidad del grupo pende de un hilo, 
ella se convierte en el personaje más 
humano de la pandilla. 

No se trata tanto de que intenten 
ocultar la verdadera naturaleza de los 
personajes como de establecer un pri¬ 
mer vínculo con ellos sin necesidad de 
un contacto prolongado. Al disponer de 
más tiempo que en una película, los 
creadores pueden permitirse desarrollar 
posteriormente sus personalidades y 
subvertir esos estereotipos sin alterar el 
ritmo natural de la típica película de 
terror con un refugio en el bosque. 

Puesto que deben llenar ocho horas 
de historia en vez de 90 minutos, es 
lógico que Untií Dawn se acabe des¬ 
viando del clásico tono de síaaher adoles¬ 
cente con el que empieza; para muestra, 
la aparición del wendigo caníbal, el gran 
giro de guión del segundo acto. En ese 
momento, descubrirás que tienes que 
pasar la noche en un refugio de montaña 
en pleno invierno y que, además, justo al 
lado hay un centro psiquiátrico cons- ► 










truido sobre un territorio maldito por una 
tribu de nativos americanos. El típico alo¬ 
jamiento que no pasa de las dos estrellas 
en TrípAdvisor. 

Para que todo esto no resulte exage re¬ 
dámente poco creíble, la historia incluye 
varios momentos de irónica autoconcien- 
cia que le permiten sacudirse esa sensa¬ 



ción de encima. En realidad, si resulta redámente las primeras entregas de 


convincente es gracias a que se construye Resident Evil y Project Zero. La diferen- 
sobre un profundo conocimiento del cia reside en que, mientras que las pelí- 


¡género. Sin duda, dejar el guión en manos culas hacen que el espectador se identi- 
de unos veteranos del terror como fique con la actriz temblorosa o el aconv 


|Grabam Reznick y Larry Fessenden fue pañante angustiado, el juego te hace 


A Ashícy no le gustan las 
películas cíe miedo. Eso 
explica por qué toma tan 
iridias decisiones. 
Durante los créditos, to¬ 
dos los que hayan sobre¬ 
vivido a la noche se so¬ 
meterán a un interroga¬ 
torio de la policía. El diá- 



una jugada maestra. Incluso el propio 
Fessenden encarna otro estereotipo: el 
del desconocido de mirada perdida y 
comportamiento perturbador que al final 
resulta tener un corazón de oro... y acaba 
muriendo decapitado. 

En retrospectiva, se parece más a una 
serie de Netflix que a una película: es 

SE PARECE MÁS A 
NETFLIX QUE A UN 
ES IDEAL PARA CO 
SENTADA 


sentir que diriges la historia. 

De hecho, puesto que el control que 
tienes sobre ellos es limitado (el destino 
de los personajes no está predetermi¬ 
nado, pero muchas de sus acciones que- 
dan fuera de tu alcance), es más bien 
como estar en la sala de edición: el guión 
está escrito y las escenas están grabadas, 

UNA SERIE DE 

A PELÍCULA: 

NSUMIR DE UNA 


logo cambia según las 
decisiones que hayas to¬ 
mado durante la partida. 




Los tótems colecciona bles 
son una pequeña ventana al 
futuro. Ofrecen pistas que 
podrían ayudarte a burlar a 
la muerte. 


ideal para consumir de una sentada. El 
ritmo lo marcan los capítulos, que te 
dejan la miel en los labios y están sepa¬ 
rados por una serie de interludios. En 
ellos, Peter Stormare multiplica las dosis 
de dramatismo y desconcierto ponién¬ 
dose en la piel de un psiquiatra más des¬ 
quiciado que cualquiera de sus pacien¬ 
tes. Tus respuestas a sus preguntas pue¬ 
den condicionar la clase de sorpresas 
que te lleves en el futuro, No es una idea 
muy original, pero cualquier juego que 
se inspire en Silent HUI; Shattereú 
Memories puede presumir de buenos 
referentes. 

Until Dawn no oculta sus influencias 
cinematográficas: los claroscuros, los 
encuadres, los guiños a Carpenter, 
Hitehcock. Raiml... En la misma línea, el 
juego le debe parte de su esencia a 
Shinji Mikami y Makoto Shibata, ya que el 
uso de la cámara estática evoca delibe- 


tú solo tienes que elegir cuáles pasarán ei 
corte final. Es posible que, incluso con 
todas las cartas sobre la mesa, sigas 
teniendo dudas sobre tu papel en la histo¬ 
ria; si eso ocurre, piensa que podría 
deberse a tu grado de implicación en ella, 
Si crees que esos malditos adolescentes 
quenodejande meterse en líos no mere¬ 
cen tu ayuda, nada te impide convertirte 
en esa parte del público que desea lo 
peor a los protagonistas y actuar en su 
contra (por ejemplo, moviendo el mando 
en los momentos que exigen sigilo). La 
otra opción es mostrar empatia y tratar 
de mantenerlos vivos a todos hasta el 
final. Aun así, sus vidas seguirán a merced 
de un golpe de mala suerte o de una 
decisión equivocada. 

Sea como sea, nunca estás al mando 
del todo, y puede que esa sea la clave del 
éxito de Untii Dawn. Al fin y al cabo, el 
género de terror se apoya en una mezcla 
























LA PROFECÍA DEL 
WENDIGO 

UntH Dawn añade otro 
hilo a la madeja con una 
serie de misterios sub¬ 
yacentes que te permi¬ 
ten ponerte en el papel 
de un detective aficio¬ 
nado. Uno de esos mis¬ 
terios gira en torno a la 
existencia del wendigo, 
cuyos primeros indicios 
se remontan a un acci¬ 
dente minero que tuvo 
lugar en el manicomio 
local en 1950. Para 
poder desentrañar el 
enigma tendrás que lle¬ 
var a cabo una investi¬ 
gación meticulosa y 
concienzuda. 

Otro de los misterios se 
centra en los sucesos 
del prólogo: entre ellos, 
la desaparición de las 
hermanas de Josh, el 
incidente que desenca¬ 
dena todas sus «excen¬ 
tricidades» posteriores. 
Encontrar un objeto 
concreto podría cam¬ 
biar el destino de Josh 
en las escenas decisi¬ 
vas. Si solo quieres 
pasar miedo, puedes 
omitir todo eso, pero si 
buscas respuestas a 
todas las preguntas... tu 
curiosidad se verá 
recompensada. 



de sorpresa y sensación de desamparo; 
es lógico que tus acciones tengan conse¬ 
cuencias inesperadas. El montaje de Josh 
parece una gran pantomima, y no diga¬ 
mos su aparición de entre los muertos 
tras una segunda trampa mortal de la que 
ambos participantes salen con vida. Aun 
así, las decisiones que tomes en esas 
situaciones pueden tener una gran reper¬ 
cusión: por ejemplo. Sí Chrís decide dispa¬ 
rar a Ashley con lo que resulta ser un 
arma de fogueo, es muy posible que 
luego no quiera socorrer a su potencial 
ligue cuando io necesite. 

Hay algo irresistible en interferir 
directamente en el destino de los demás. 
UntH Dawn revela sus mecanismos desde 
el primer momento, dejando patente el 
potencial efecto mariposa de cada deci¬ 
sión en una esquina de la pantalla. Es el 
equivalente al «[personaje] recordará 


muerte? Cuantas más dudas te martillean 
el cerebro, más crece el misterio y más 
profunda se vuelve la sensación de impli¬ 
cación en la historia. Lo mejor es que pue¬ 
des olvidarte de todo esto y disfrutarlo 
como un juego de terror cualquiera, 
dejando que los dados (y los cuerpos) 
caigan donde tengan que caer. 

El juego superó todas las expectativas, 
incluyendo las de la propia distribuidora; o 
aJ menos eso parece. Es evidente que 
Sony tenía prisa por ver los resultados, ya 
que decidió lanzarlo sin apenas publici¬ 
dad y en pleno agosto, cuando podrían 
haber aprovechado el tirón de Halloween. 
Así y con todo, la inevitable bajada de 
precio y su merecida popularidad entre 
los streamers lo llevaron a lo más alto; 
tanto, que Sony ha vuelto a por más. Dos 
veces. Puede que su secuela Rush Of 
Biood no tuviera mucho en común con su 



Por motivos de guión, 
Sam (Hayden Panetitere) 
sobrevivirá independien¬ 
temente de las decisiones 
que tomes. Ai menos has¬ 
ta la fuga final, donde 
esos motivos desapare¬ 
cen. 


esto» de Telltale, pero con el toque de 
ansiosa incertidumbre que provoca no 
saber de qué forma alterará el futuro la 
decisión que acabas de tomar ¿Habré 
roto el frágil vínculo entre esos dos perso¬ 
najes? ¿Habré firmado su sentencia de 



predecesor... pero con su precuela, The 
fnpatienh ocurre todo lo contrario. Sin 
duda, su éxito tuvo algo que ver con que 
Sony se decidiera a crear PlayLink: de 
hecho, parece mucho más adecuado para 
un juego de móvil colaborativo que 
Hfdden Agenda, también de 
Supermassive, 

Es una lástima que Sony no tuviera 
más fe en UntH Dawn , pero, a pesar de 
todo, logró encontrar su público. No deja 
de ser un juego complaciente, y aunque 
no sea una obra de arte, los creadores y el 
reparto se tomaron su disparatado pro¬ 
yecto con una seriedad muy respetable. 
Además, es divertido: ofrece sobresaltos, 
entretenimiento y un toque de mordaci¬ 
dad. Como les dice Josh a sus amigos al 
quitarse la máscara de psicópata: «Un 
poco de adrenalina no hace daño a 
nadie». Estará un poco tarado, pero no le 
falta razón. ■ 





































OPINION 


VOXEL 

ídolos de oro 



JOSE ALTOZANO 
“DAYO” 


Todo son ciclos. Las extinciones siguen 
ciclos, los mercados siguen ciclos., ios 
intestinos siguen ciclos regulados por una 
deliciosa caja de cereales Afl-Bran y, de vez 
en cuando, se repite el ciclo en el que llega 
un videojuego que se lleva todos los 
dieces y se convierte en ia mayor obra 
maestra que se ha visto jamás. Esta vez le 
ha tocado a God of War Aplausos. Seré 
directo: no tenia intención de jugar a God 
of War Su parecido a The Last of Us me 
raspaba, pero mi mayor punto de 
resistencia venía no solo de que God of 
War ya había contado su historia y, con o 
sin final abierto, no tenía por qué volver, 
sino que encontraba tremendamente difícil 
eso de creerme que Kratos, uno de los 
protagonistas más despreciables del 
videojuego contemporáneo, un asesino en 
masa que mata a alguien solo porque 
tiene un mal día, ahora fuese un padre con 
el que toca simpatizar. Así que la vida 
siguió. 

Y entonces llegaron las críticas. 

Esperaba lo habitual, que God of War 
se llevase muchos ochos, algún nueve, que 
estuviera bien facturado y todo lo que 
viene siendo cumplir con los aspectos 
técnicos, pero no le echaba más 
trascendencia de la que tendrían los 
nuevos Wd/fenstein. Y sin embargo, ahí 
estaba, recibiendo dieces por todas partes, 
con una miríada de críticos clamando que 
Kratos no sólo había vuelto, sino que lo 
hacía con una obra madura, esencial, de 
las que marcan un antes y un después. «Es 
como si de pronto hubieran hecho El 
Padrino», leí decir a Su san Arendt en 
Twitter, Quería ver lo que pasaba, así que 
guiado por mi curiosidad compré el juego 
y lo jugué y lo completé. 

The Last o f Us . 

The Last of Us no es, en absoluto, un 
mal juego. En mi mente hay momentos 
grabados a fuego y contiene escenas de 
una intensa carga emocional, pero cuando 
tantos críticos se lanzaron a tildarlo como 
«el Ciudadano Kane de los video juegos», 
fui escéptico. La obra de Neil Druckmann y 
Bruce Straley merecía halagos, sin duda; e! 
chirrido venía de otra parte, de la 
sensación de que este juego era más un 



Debemos dejar ciaros nuestros 
estándares, cómo vamos a 
evaluar los títulos que vengan 
en el futuro 

profeta de lo que muchos esperaban y no 
tanto esa gran victoria que merecía dieces. 
En otras palabras, The Last of Us era un 
ejemplo vivo al que la crítica podía señalar 
y decir «este debería ser el camino». Desde 
que caí en el error de lanzarme a halagar 
Bioshock Infinite sin darme cuenta de 
cómo estaba lanzando ideas sin realmente 
explorarlas me retraigo ante estos casos, y 
God of War siento que es un nuevo 
capítulo en este triste libro. 


Si te parece que el juego merece un 
diez, adelante, perfecto. La belleza de la 
opinión es que pertenece a cada persona, 
pero veo el ambiente que ha recibido a 
este títufo corresponderse a la actitud de 
una persona sedienta que, a! fin, ve un 
vaso de agua. Tristemente, hay pocos AAA 
como God of War Hay pocos AAA que 
quieran poner la historia en un lugar tan 
eminente, que quieran hacer algo con esa 
historia, que tengan la ambición de 
enfocar todo el juego como un gran plano 
secuencia. Hay pocos AAA con ¡a energía 
de God of War, tan pulidos, tan bien 
facturados en lo técnico, tan conocedores 
de su ritmo. Hay pocos AAA que manejen 
la cámara como hace Cory Barlog, que 
sepan cómo funciona el lenguaje 
cinematográfico, que sepan narrar sin 
palabras y que desde el primer minuto, 
desde la primera vez que pulsas un botón, 
estén gritando un mensaje en abso futo 
silencio. 

Y aun con todo, God of War no es 
magistral. 

Siento que su recepción habla más 
sobre en qué punto nos encontramos 
como cultura y como industria, qué juegos 
se hacen y cuáles queremos, que sobre su 
propia calidad. Es bueno, sí, pero no es The 
Last of Us, y The Last of Us no era ese 
mesías que nos llevaría a la Tierra 
Prometida, Como críticos, al limitarnos a 
un número para valorar un videojuego y 
utilizar siempre las escalas más altas, nos 
vemos obligados a jugar a un doble o 
nada, porque si el AAA promedio, ef bien 
hecho pero pasable, es un r 3' por su 
factura técnica y porque es entretenido, 
¿entonces qué es algo como God of War ? 
Sólo le encaja el diez, la nota perfecta. 
Sobresaliente por eliminación. God of War 
es una señal, sí; una señal de que 
deberíamos hacer introspección. Debemos 
dejar daros nuestros estándares, cómo 
vamos a evaluar tos títulos que vengan en 
el futuro. Sí la mayoría de obras son 
med¡ocres, y lo son, deberíamos ser 
capaces de. decirlo. Si no, seguiremos 
sedientos, perdidos en este desierto, 
buscando un oasis que no existe. Sólo hay 
vasos de agua dispersos. ■ 
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¡CONOCE EL MARAVILLOSO 
MUNDO DE LOS PERROS! 


LA REVISTA DEFINITIVA PARA SABERLO TODO SOBRE 
EL MEJOR AMIGO DEL HOMBRE 



CONSÍGUELA EN LOS QUIOSCOS, LIBRERÍAS ESPECIALIZADAS Y TAMBIÉN EN WWW.panÍnÍCOmÍCS.eS 




































































